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OKŁADKA: Blood Rayne 2 © Majesco 2005 
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187 Ride or Die ............uaacsasssoaanasoc11 10 
Heroes of Might 6: Magic V .............. 12 
Tom Clancy's Ghost Recon 3 ............ 14 
Prince of Persia: Kindred Blades .... 16 
JhE MOVIES Ze OG KE 
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TEMAT NUMERU 


Blood Rayne 2 ............--s-:--ssssesasoac00-> ZB 


Wydatny biust, opięte lateksem pośladki, dwa śmier- 
cionośne ostrza i... Przeczytaj, co sądzimy o drugiej 
części przygod ponętnej dhampirzycy! 
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LEGO Star Wars ..........--ssosssassnansnnne. BŁ 
SBEEKE a ossaalikea siazieztiei RSERRSEN 
OBSCME i ochiit roi 0) 
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Statek widmo rzucany falami budzi strach. Obec- 
ność umarlaków na jego pokładzie budzi strach 
jeszcze większy. A odległość między punktami za- 
pisu gry budzi... Czytaj w naszej recenzji! 


To gra kosztowała tyle, ile wynosi roczny budżet 
niewielkiego afrykańskiego państewka. Hmm... 
Osobiście wolelibyśmy spędzić rok w niewielkim 
afrykańskim państewku niż tydzień z Drivdrem. 

Doom 3: Resurrection ......-111111111111... 42 


Championship Manager 5 _.............. 44 
Niestety - zmiana developera nie wpłynęła do- 
brze na kultową serię piłkarskich menedżerów... 
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O ir: z 4 PRE WEAC CREE ZRERMĄ | | 
| Playboy: The Mansion .........2:211112211.. 54 


Budowanie medialnego imperium nie idzie ci zbyt 


dobrze? Zajrzyj do naszej solucji. Krągłości na 
pewno nie zabraknie! 


| Procesory na start! ..........1«121+222211++. GO 
| Porównujemy procesory firm Intel i AMD — z nami 
| wybierzesz najlepszy układ dla swojego domowe- 
go zestawu komputerowego. 


Nowości sprzętowe ........1.12:1+:2s224:2:1 02 
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_zujemy też Championship ) Managera 51 LEGO. 


— Star Wars. Odwiedziliśmy także studio CD Pro- 
kE jekt Red, gdzie na własne oczy mogliśmy prze- H 
_konać się, że polska. growa superprodukcja 


Wiedzmin jest rzeczywiście super! 


Poza tym mamy również poradnik do Settlersów V 
solucję do Playboy: The Mansion, mnóstwo za- 
powiedzi i newsów, trzy pełne wersje gier oraz 
kilka atrakcyjnych konkursów. To chyba całkiem 
niezła propozycja za 6,50 zł, prawda? 


Redakcja 


i 
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Gry Empire Earth II 
Gry Championship Manager 5 _....... 45 
Gry Settlers V ...............sesassacoaasescsa11: DŹ 


Sprzęt Trust, Apollo Multimedia ..... 62 


Mamy do oddania klawiatury, joypady i myszki!!! 
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, że nie muszą czuć się zagrożone, a te godziny spędzo- | PN 9x/2000/X7- 
' new nocy przed ekranem monitora to „naprawdę nic 

| takiego”. Potem, kiedy atrybuty Lary zaczęły | 
' nabierać niepokojących rozmiarów, zaczęli- 
śmy obawiać się o zdrowie (kręgosłup!!!) pa- 
ni archeolog, coraz mniejszą uwagę zwraca- 
jąc na gry z cyklu Tomb Raider. Wreszcie, 
niejedno męskie serce pękło, gdy La- 
ra objawiła się nam jako Anioł Ciem- 
ności. 


|| My przypominamy wam jednak grę, która 
|| uważana jest za najlepszą z dotychczaso- 
wych części serii. Upływ czasu zrobił swoje 
- Tomb Raider Il wygląda gorzej niż produk- 
cje wydawane obecnie, ale grywalności na 
/ pewno mu nie brakuje. Wejdź w obcisłe 
|| szortyuroczej Laryi odnajdź zaginio- 
ny sztylet Xian! Przekonasz się sam, że 
panna Croft starzeje się nie jak kobiety, a jak 
wino - im starsza, tym lepsza! c 
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Matury i egzaminy za nami, 
nerwy i emocje - także te ne- 
gatywne - niekoniecznie. Jeśli 
nauka nie szła ci ostatnio, jak 
powinna, a oceny zbierałeś ta- 
kie jak Driv3r, odpal Zemstę a EJ : 

Kujona. Szkoła przestanie ci się źle kojarzyć | kiedy na jej korytarzach zapanu- 
je chaos wywołany twoją ręką - załóż więc obuwie na zmianę i zacznij demo- 
lować przyrządy, ciągać dziewczyny za warkocze i podkładać pinezki nauczy- 
cielom. Po co zdawać do następnej klasy, kiedy można po prostu 
puścić ją z dymem? [4 


nia gry. 


I i ZEESSKYSEI | "1 Minimalne WA 
' Ach, Lara Croft!!! Ta dziewczyna dała nam nieźle | Tomb RA z 16 MB 
w kość. Wpierw, kiedy wszyscy kochaliśmy się w jej | procesor 30 | Ałzzaa qro- 
, . a R WO PAT b | „ęci RAM» zz 
krągłych kształtach i kociej zręczności, niejedenznas Pe" 2 minimum 2 
musiał tłumaczyć swoim matkom, żonom ikochankom, — fc ięci, system operacyjny 


| Minimalne wymagania gry 
Piraci Nowego ję 


procesor 450 MHz, 64 MB pamięci 
RAM, karta graficzna z minimum 
16 MB, pamięci, system operacyjny 


WIN 9x/2000/XP. 
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Ahoj, wesoła przygodo! Egzotyczne miejsca, 
fascynujące przygody, morskie potyczki i mi- 
strzostwo we władaniu szpadą to rzeczy, któ- 
rymi pasjonuje się większość dorastających 
chłopaków, z wypiekami na twarzy czytajq- 
cych podróżnicze książki Rafaela Sabatini czy 
Roberta Louisa Stevensona. Kiedy ci sami 
chłopcy stają się „dorosłymi” użytkownikami 
komputerów, realizują swoje fantazje w wir- 
tualnym świecie (mam nadzieję, że nie cho- 
dzi tu o strony XXX - Rednacz). 


Piraci Nowego Świata - gra znana również 
pod tytułem Tortuga - to produkcja, która 
pozwala wziąć udział w przygodach podłych, 
choć dzielnych korsarzy. Stajesz w niej na 
czele bandy rzezimieszków, która na 
wodach otaczających karaibskie wy- 
sepki łupi bogatych hiszpańskich — 
i nie tylko — handlarzy. Będzie rum, drew- 
niane nogi i gadające papugi, a do tego dzie- 
siąqtki morskich bitew. Emocji więc na pewno 
nie zabra knie!!! [4 
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„CDT .CD2 
*« PEŁNE WERSJE: * TAPETY: * WERSJE DEMO: 
Piraci Nowego Świata Act of War Championship Manager 5 
Tomb Raider II Blood Rayne 2 House of the Dead III 
Zemsta Kujona Driv3r LEGO. Star Wars 

LEGO Star Wars ObsCure 
* FILMY: Sudek. 


Stubbs the Zombie 
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Wszystkie gry zamieszczone na naszych CD zo- 
stoły sprawdzone przed wysłaniem do tłoczni. 
Mimo to nie możemy zagwarantować prawidło- 
wego działania programów na wszystkich konfi- 
guracjach komputerowych, 


Problemy z uruchomieniem gier sq zazwyczaj 
związane z nieprawidłową konfiguracją PC lub 
niepoprawnym działaniem sterowników karty 
graficznej lub DirectX, 


Przypominamy, że biblioteki Dirtectx muszą 
być zawsze instalowane jako ostatnie, Wska- 
zana jest też ich reinstalacja po wgraniu no- 
wych sterowników karty graficznej, 


Wiele problemów może rozwiązać instalacja 
najnowszych wersji sterowników do kart gra- 
ficznych, jednak w wypadku starszych modeli 
jest to często niezalecane! Przed instalacją 
sprawdź, które wersje plików są wskazane dla 
twojej karty! 


By upewnic się, czy problemy zwiqzane sq 

z wadliwym tłoczeniem płyty, czy z niewłaści- 
wą konfiguracją komputera, sprawdź działanie | 
gry na innej maszynie (np. u kolegi), 


Jeśli problemów nie udaje się rozwiązać i po* 
wtarzają się one na więcej niż jednym kompu- 
terze, dzwoń: 


(0-71) 341-20-83 wew. 100 
w dni powszednię od 11.00 do 15.00. 


Reklamacje pocztą prosimy 
wysyłać na adres: 


Wydawnictwo Bauer 
ul. Sukiennice 6 
50-107 Wraciow 


koniecznie z dopiskiem: 
„REKLAMACJA CLICK!” 
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Szkoda, że postacie nie 
PM wyglądają tak dobrze, 
kn i J "mae" j|.. jak otoczenie. 


Miecz Przeznaczenia ma — a — 
dwa ostrza... Oba dzierży Przyjmuję zakła A ty czemu nie chcesz zostać 


« Trzy do jednego! 
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Jednym z ciekawszych efektów graficznych jest 
widzenie w ciemności. Geralt, zwany $zarym 
Wilkiem, na skutek przebytych w młodości mu: 
| tacji zyskał „kocie oczy ,Q wraz z nimi możli 
iemności. Red Studio po: 
| traktowało zwierzęcy rodowód tej umiejętności 
dźmin w ciemnościach nie 


wość widzenia w © 


nie, więc wie 


rudno też wyobrazić sobie postać 11 


książkową, której legenda byłaby 
mocniej nadszarpnięta totalnie bez- 


IE nadziejną i żenującą ekranizacją. Dzięki - 
IE niej twórcy gry mają ułatwione zo- 
|| danie. Cokolwiek nie zrobią, efekt 
IE ich pracy na pewno będzie tysiąc- 
Ji krotnie lepszy od filmu. Bo, nie cza- 

FE rujmy się, gorzej już być chyba nie może. 


Bohaterem gry Wiedźmin (znanej tak- 
że jako The Witcher) początkowo 

nie miał być wcale Geralt, czyli 
białowłosy postrach wszelkich 
potworów, którego losy mo- 


głeś poznać, czytając znako- 
mite książki Andrzeja Sap- qł 


kowskiego. Autorzy poszli 
jednak po rozum do głowy 


i zmienili pierwotny za- | 
mysł. Było to o tyle trud- 
ne, że na kartach po- M 
wieści, pod koniec | 
piątego tomu, wiedzź- | 


min zginął. Dlatego 
też gracz, wciela- 


jąc się w jego rolę, 


odnajduje bohate-- 


ra nieprzytomne- 


go, słabego 
i z zanikiem 


pamięci. 


wiązani do fabuły dzieł Sapkow- 
skiego tak czy inaczej muszą ostu- 
dzić swój zapał, gdyż historia, któ- 


a zWOW TONER A W OZ AN A A A A A A A OG W A A a Aa WA M a EEETT 


" G (z dużą - 
| dozqąakcji), postać będzie się rozwijać izy-- 
. skiwać nowe zdolności. To bardzo natural- 

/ neustępstwo w stosunku do książek, gdzie 

Geralt był od początku niewiarygodnie do- | 

_ brym szermierzem, dla którego rozgromie- - 
_ niezwykłych potworów nie stanowiło prob- 

 lemu. W grach takie rozwiqzanie nie Ą 

| sprawdziłoby się, więc bohater raz po raz SĄ 
obrywa od przeciwników. Zanadto przy- A 


rq opowiada gra, nie przedstawia | 


wydarzeń znanych z wiedźmińskiej, 4] 
książkowej sagi. Te same pozostaną JĄ 
zato: świat, miejsca i postacie, choć oczy- JĄ 
wiście nie wszystkie. 


Za fabułę w Wiedźminie nie będzie nieste- i a 
/ ty odpowiadał sam Sapkowski, on tylko 
| zatwierdził jej zarys. Tym, którzy odetchnę- 34 
li teraz z ulgą, muszę niestety zmącić spo- 4 


kój — pisarz ma mniej nabożny stosunek 


_do swojego dzieła niż fani. Dość powie- 
dzieć, że o filmie „Wiedźmin” wypowiadał - 
_ się pozytywnie. Mimo to można mieć na- 
dzieję, że scenariusz spisany rękami 


Jacka Komudy i Macieja Jurewicza 


| 


będzie obfitował w ciekawe zwroty _ 


akcji (warto dodać, że gra nie będzie li- 4 
 niowa) oraz masę udanych dialogów, któ- 
rymi proza A$a kipi. 


Choć historia będzie istotnym elementem 
gry, jej treść stanowić będą jednak prze- 


de wszystkim walki, Na nich też skoncen- 
trowali się autorzy. Tak jak w książce, Ge- 
ralt nosić będzie zawsze dwa miecze — 


srebrny na potwory i żelazny na kreatury * 


mniej magiczne, ale znacznie podlejsze 
- ludzi (oraz inne stwory nieczułe na sre- 
bro). Walka odbywać się będzie 
w czasie rzeczywistym, ale w kazż- 
dej chwili istnieć będzie możliwość 
włączenia aktywnej pauzy. Jest ona 
niezbędna, zeby ustalić, jaką kombinację 
uderzeń ma wykonać wiedźmin. $ekwen- 
cje ciosów możesz wybierać samodzielnie 
i używać różnych z nich, w zależności 
od tego, zkim akurat walczysz. W reper- 
tuarze kierowanej postaci znaj- 
dziesz również wiedźmińskie zna- 


| ki, w tym najpopularniejszy Aard, odpy- 


chający przeciwników i elementy 
otoczenia. 


mi Geralt, było nie było mutant, znany jest - 


z tego, że do twarzy mu z zieloną skórq. 
Efekt ten możesz wywołać przy pomocy 
samodzielnie przyrządzonych eliksirów, 
które normalnych ludzi zabiłyby, a jemu 
dają dodatkowe zdolności. Nic za darmo 
- gdy mikstura przestanie działać, wiedź- 
min jest bardzo osłabiony, wzrasta poziom 
trucizny w jego krwi. Możesz go obniżyć, 
odpoczywając. 


Całą grę daje się obsługiwać tylko za po- 


| mocq myszy, choć nie braknie też pomoc- 


| nych i ułatwiających życie skrótów klawi- 
szowych. Akcję obserwujesz najczęściej 
' wrzucie izometrycznym, choć czasem, gdy 
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Spójrzcie na okna - 


lowymiarowe postacie. Gra ciekawi | 
nieliniowością, dobrze przemyśla- 4] 
_nqmechanikq rozgrywki, wspania- 

łą grafiką i do tego okraszona jest Ą 
 cynicznym poczuciem humoru 


Za fabułę w Wiedźminie niestety nie będzie 
odpowiadał sam Sapkowski. Pisarz tylko 
zatwierdził jej zarys. 


jest to wygodniejsze, widok przechodzi 


| i do klasycznego TPP. Wiedźmin działać bę- 
1. dzienazmodyfikowanym silniczku Aurora, 


' znanym z Neverwinter Nights. Obu gier 


nie można jednak porównywać, Wiedźmin 


prezentuje się po prostu o niebo lepiej. 
Szczególnie piękne są lokacje, od- 


, wzorowane z niezwykłą szczegóło- 


wością. Wspaniale wygląda również wo- 


da, w której wiedźmin brodzić będzie nie- 


jednokrotnie. Nieco gorzej póki co 


wyglądają postacie, co jest szczególnie 


widoczne przy porównaniu ich z pięknym 


otoczeniem. Pomimo użycia motion cap- 
ture również ich ruchy pozostawiają nieco | 


do życzenia. 


19. CDProjekt Red szykuje grę, która zdaje się 


skazana na sukces. Bardzo interesujący 


/ świat zamieszkany jest przez wie- 


oraz chęci nie za- 
_ braknie i rodzimy 
"_ wiedźmin skopie 
tyłki wszystkim 


 miarowym, wło- maa 
-__ chatym hobbitom 
_ I całej reszcie za- 
 "chodniej hałastry, 
/ Oti co! 4 


głównego bohatera. Z tych składni- * 
- ków, bardzo dobrych z osobna, wyjść mo- 4 
| żejednakzakalec, jeśli autorzy nie poświę- Fl) 
_ cą wystarczająco 


Wiedźmin 
Producemt: CD Projekt Red 
śłudio | 
Dystrybutor PL: CD Projekt 


dużo czasu na te- 
stowanie gry i wy- 
ważenie proporcji 
między przygodą 
a akcją. Mam na- 
dzieję, że czasu 


http:// www.thewitcher.cam, 


Premiera: grudzień 2005 


znakomity główny 
| bohater * fascynują 
| gy świat * maralne 
wybory | 
czy fabuła sprosta 
ST 1 oczekiwaniom? * 
płaskim, jednowy- animacje mogłyby 
być lepsze 
Gra ma wielki potencjał. 
AZURE LUFA ELE 
AUE UE MORUCEJINIH 
wane i przetestowane, 
będzie niewątpliwie no: 
szym czołowym produk- 
j tem eksportowym. 
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WORMSY WRACAJĄ DO KORZENI, 
SZALONE JAK ZAWSZE, ZMIENNE JAK NIGDY! 


W Worms 4 robaki podatne są na wszelkie zmiany! 
Teraz można je spersanalizować za pomocą koloru, 
zestawu wlosów, gadżetów i wlasnych broni. 


CWE EERCIEWARNZ CEE 
oraz nowe tryby rozgrywki, takie jak „capture 
the ilag" I obrona pozycji. 
PENIS EZENEFA PIETER OUEWTEEL CUTE 
* Nowość w postaci misji, w których trzeba zdobyć 
ukryty przedmiot lub zniszczyć miejsce na mapie. EL 
PREMIERA 
LUKA 


BĘ 
| „i? | 
EJ PlayStation.© 


UHJLNN ESEE LONLALT.A 


© 1986-2005 The Codemasters Saftware Company Limited. „Codemasters"* is a registered trademark owned by Codemasters. 
WW WOLESENEAUCWEZAGE YE LERSZUACJWKU TEREN CO WCC LEZA wa 
są znakami handlowymi lub zastrzeżonymi znakami handlowymi Team17 Software Limited, Wszelkie prawa zastrzeżone. 
«2. | „Flay$tation” są zastrzeżonymi znakami handlowymi Sony Computer Entertainment Inc. 
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187 Ride or Die 

Producent: Ubi isoft 
Dystrybutor PL: Cenega 

http: /furww. 187game. cam/ 
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ok 2003 fani cyklu HoM£:M zapo- 
miętają jako czas upadku firmy, 
która stworzyła jedną z najlep: 
szych serii gier w historii. 3D0O, bo oczy- 
wiście o niej mowa, zbankrutowała, co 
oczywiście nie oznacza, że tytuły przez 
niq stworzone odeszły w niebyt. Na tak 
smakowite kąski jak Might and Magic 
i Heroesi znaleźli się oczywiście chętni. 
Zorganizowano więc aukcję, którą wy- 
grało studio Ubisoft, zagarniając dla 
siebie oba tytuły za 1,3 mln dolarów. 


Zrobienie gry zlecili rosyjskiemu studiu 
Nival Interactive, mającemu już na kon- 
cie bardzo dobre strategie: Silent Storm 
i Blitzkrieg. Developerzy, choć doświad- 
czeni (30% gier pochodzących z Rosji jest 
ich produkcji!), nigdy nie stanęli przed 
tak wielkim zadaniem. Czując na so- 
bie wzrok milionów fanów z całe- 
go świata, mają za zadanie 


wskrzesić legendę i sprostać 
ogromnym wymaganiom. Aby tego 
dokonać, nie mogq wprowadzać wielkich 
zmian, a jedynie ulepszać to, co już w po- 
przednich częściach było praktycznie do- 
skonałe. Na szczęście zdają sobie ztego 
sprawę. 


Informacje o tym tytule podawane sq pó- 
ki co dość skąpo. Wiemy, że gra ma być 
„dojrzalsza” niż poprzedniczki, a opo- 
wiedziana w niej historia — bardziej kon- 
sekwentna i logiczna. HoM£8M V pod 
wieloma względami przypominać 
będzie trzecią część, choć nacisk 
położony w niej zostanie przede 


wszystkim na aspekty 
strategiczne, spychając nie- 
co na pobocze elementy RPG. 
Tych oczywiście nie powinno 
zabraknąć, ale ciężar rozgryw: 
ki przeniesiony zostanie na po- 
le, na którym Nival czuje się 
najlepiej. 


Liczby, które co jakiś czas wy- 
ciekają od producenta, nie 
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są szczególnie efektowne. Do dyspo- 
zycji będziesz miał sześć rodza- 
jów miast i kilkadziesiąt typów 
postaci i czarów. Nie wiadomo, ile 
dokładnie, niektóre zródła mówią o 40, 
inne nawet (te mniej oficjalne) o 100. 
Na pewno zróżnicowanie i liczba jedno- 
stek powiększy się wraz z dodatkami, 
które zapowiadane sq już teraz, na kilka 
miesięcy przed premierą podstawowej 
wersji. To zresztą zagrywka typowa dla 
serii. 


Ponoć stosunkowo duże zmiany nastąpią 
w walce, Nie obawiajcie się - wciąż bę- 
dzie ona turowa, różnice zauważalne 


Walka Dobra (po prawej) ze Złem 
(w czerwonych spodenkach). 


złapaniem grzybków! 20 WRA 
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zowaniu. Autorzy zapo- 
wiadają, że animacje sta- 
ną się po prostu bardziej 
dynamiczne. Ci, którym 
nie podobały się mody- 
fikacje wprowadzone , 
w HoM8M IV, na pew- 

no ucieszą się, że w ko- 
lejnej części wróci siatka 
możliwych do wykonania 
ruchów. Tym razem też bo- 
haterowie nie będą 
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osobnymi jednostkami w bitwie, 
ale ich aktywność i zakres ruchów 
będą większe niż w HoM£M III, 
gdzie praktycznie tylko rzucali czary. 


Na pewno odbiór „hirołsów” znacznie 
się zmieni z niezwykle prozaicznego po- 
wodu — wreszcie do serii wejdzie trżeci 
wymiar. Screeny pokazują, że nie ozna- 
cza to zmiany stylistyki, HoMóM 
wciqz pozostanie grą o baśniowej 
i niepowtarzalnej grafice. Która, 
choć ładna i czytelna, rewolucji na PC 
nie wywoła, I o to chodziło, engine jest 
skalowalny na tyle, że problemów z gra- 
niem nie powinni mieć również posiada- 
cze starszych komputerów. 


Wbrew krążącym tu i ówdzie pogłoskom, 
HoM6:M V oferować będzie multiplayer 
w trybie hot seat, czyli na jednym kom- 
puterze. Nacisk połozony zostanie jed- 
nak na grę w Internecie. Aby zdynami- 
zówać rozgrywkę, autorzy biorą nawet 
pod uwagę możliwość wprowadze- 
nia w początkowej fazie symulta- 
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fotorealizmu. 


nicznie rozgrywanych tur, co wyda- 
je się bardzo dobrym pomysłem. Pierw- 
sze minuty gry zawsze ograniczały się 
do spacerów w okolicach zamku i zbie- 
rania zasobów, co z powodzeniem gra- 
cze mogą robić jednocześnie. 


Czego możemy 


się spodziewać Heroes 
na początku. of Might | 
przyszłego rokuż (gnd MagicV 


Nie mam poję- 
cia. Z jednej stro- 
ny szanuję doro- 
bek Nival Inte- > giegame.com; 

ractive, z drugiej | Premiera: początek 2006 | 
wrodzony scep- | Z | 
tycyzm każe mi 
się zastanawiac, 
czy nowym auto- 
rom uda sięuch- 23 
wycić cudowny 


Producent: Nival Interactive 
Dystrybutor PL: Cenega 
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bohaterowie w trzech 
wymiarach 


czy uda się uchwycić 
niepowtarzalny kli- 
mat sagi? 


: | Doświadczone studio 
klimat starych developerskie podjęło 
bohaterów magii GRESGZZUNNUN 
"SSCĘ i 2 najznamienitszych serii 
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ry przedstawia fikcyjne operacje specjalnej jed- 

nostki wojskowej. Wcześniejsze części gry zdoby- 
ły niemałą popularność, pozwalały bowiem doświad- 
czyć tego, co będq przeżywali żołnierze na polach 
walki w niedalekiej przyszłości. Ghost Recon 3 za- 
powiada się na najlepszą odsłonę cyklu - wpro- 
wadza kilka nowych pomysłów, dostępne screeny i fil- 
miki prezentują fenomenalną oprawę graficzną, a na 
dodatek miejsce, w którym toczy się gra, to najciekaw- 
sza lokacja ze wszystkich dotychczasowych. 


T: Clancy's Ghost Recon 3 to taktyczny FPS, któ- 


r A » M - Tie 
Fanklub snajperek moze spac spokojni 
będą w Ghost Recon 3! 


Przygodę z Duchami zaczynaliśmy w republikach post- 
sowieckich, ta część, która ominęła PeCety, działa się 
w Korei, trzeci Ghost Recon umieszczony został nato- 
miast w Mexico City, największej metropolii świata. 
Tu wybucha wojskowy pucz, w wyniku którego 
porwany zostaje prezydent USA, goszczący 
w Meksyku z dyplomatyczną wizytą. Cała fabu- 
ła rozłożona jest na dwanaście dużych misji, z których 
każda podzielona jest na 5-6 mniejszych fragmentów. 
Zadania można wykonywać również w trybie co-op, 
maksymalnie do czterech osób, ponadto w grze znaj- 
dzie się także kilkanaście map przeznaczonych wyłącz- 
nie do trybu multiplayer. 


Przeniesienie akcji do miasta dodatnio 
wpłynie na grywalność — wymiana ognia 
wywołuje dużo większe emocje na wąskich 
uliczkach, wśród opuszczonych budynków, zza 
wraków samochodów niż na wzgórzach Ka- 
zachstanu czy pustyni Etiopii (jak w dodatku 
Desert Siege). Nieprzypadkowy jest także wy- 
bór tej, a nie innej metropolii. Mexico City 
to rozległe miasto, w którym luksusowe dziel- 
nice otoczone są zapuszczonymi slumsami, 
ze zdewastowanymi budynkami, których scia- 
ny pokryte sq graffiti. Tutaj major Scott Mit- 
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lk jorze te nieb 
A POJ GHLIE oferuje 
oprawę graficzną, z którą 
nie może konkurować żaden 
z wydanych dotąd 


EE ktycznych shooterów. 


chell wraz z oddziałem Duchów 

„zmierzy się z meksykańskimi bojów- 

kami dowodzonymi przez generała Luisa On- 

tiverosa. Sprawdź, czy masz na sobie kuloodporną 
kamizelkę! 


W trzeciej części serii zmienił się sposób przedstawia- 
nia wirtualnego świata. Wszystkie informacje znaj- 
dziesz wyświetlane w postaci HUD-a bezpośrednio na 
małym ekraniku, jaki kazdy żołnierz ma przed lewym 
okiem. Widok jest lekko zdeformowany, podobnie jak 
miało to miejsce w Star Wars: Republic Commando. 
To powóduje, że czujesz się bardziej zaangażowany 
w akcję. Nowością interfejsu jest także Cross- 
Com, informacyjne okienko wyświetlane w le- 
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wym górnym rogu ekranu, przedstawiające 
widok z kamery umieszczonej poza aktualnym 
miejscem akcji. Cross-Com potrafi np. wyświetlać 
obraz z satelity szpiegowskiego czy oddziału wsparcia. 
Za pomocą tego okienka możesz także wydawać pole- 
cenia podległym jednostkom lub wskazywać cel dla 
ostrzału artyleryjskiego. 


Chociaż zespół Ubisoft podkreśla, że „wielkim wydarze- 
niem” Ghost Recon 3 będzie właśnie Cross-Com, to tak 
naprawdę uwagę zwraca przede wszystkim grafika. Gra 
powstaje na silniku graficznym YETI, który opra- 
cowano z myślą o konsolach nowej generacji 
(P$3, Xbox 360). Dzięki temu Ghost Recon 3 oferuje opra- 
wę graficzną, z którą nie może konkurować żaden z wydo- 
nych dotąd taktycznych shooterów. To, co programiści ze- 
chcieli nam do tej pory pokazać, 
wygląda raczej jak zapis na żywo 
z kamery wideo noszonej na ra- 

mieniu przez reportera śledzą- 

cego kazdy ruch Duchów niż 


jak zwykła gra. 


Wszystko to składa się na 
obraz produkcji, na którą 
warto czekac. Pytanie 
tylko, jak poradzą so- 
bie z tak zaawanso- 
wanęą oprawą nasze 
karty graficzne? 
To w tej chwili największa 
niewiadoma związana 
z Ghost Recon 3. c 


Tom Clancy's 
Ghost Recon 3 | 


Producent: Ubisoft 
Dystrybutor PL: Cenega 
http:/ /www.ghostrecon.cam/ | 
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Eg J ycie Księcia Persji nie jest łatwe. Wydawało 
4/ się, że wraz z pokonaniem Dahaki w poprzed- 
| NIOREZESKSZECA NINO WA NECZACIJE 
skończą. Kiedy jednak Książe powraca do ojczyste- 
go Babilonu, okazuje się, że z rodzinnego miasta 
WWLOLWANICENMIWAŁ CCC IJ CZAI LL 
wojny, a nasz bohater, z nieznanych począt- 
kowo powodów, zostaje okrzyknięty wro- 
giem publicznym numer jeden. Dzięki mocom 
Piasków Czasu udaje mu się uniknąć schwytania, 
ale to nie koniec kłopotów. Teraz, jako poszukiwany 
zbieg, musi rozwiązać zagadkę upadku Babilonu. 


Tym razem, oprócz ty- — 
powych dla serii ele- 
mentów platformo- 
wych i logicznych ła- 
LLL: LA U) LLL: EJI= 
także sekwencje skra- 
dankowe. Rzecz jasna, choć gra tworzona jest 
ZYCIEM UGKS ALICIA 
spodziewać się wyzwań aż tak złożonych, jak te, 
przed którymi staje Sam Fisher! Co więcej, autorzy 
nie zamierzają rezygnować z charakterystycznej 
dla poprzednich części dynamiki. Nie będziesz 
więc zmuszony godzinami obserwować zachowań 
przeciwników w oczekiwaniu na odpowiedni mno- 
ment, by przekraść się niezauważenie - wystarczy 
odrobina zdrowego rozsądku i refleks. Bezszelest- 
ne poruszanie się po mieście ułatwią nam również 
nowe, ciche bronie (np. sztylet na łańcuchu, czyli 
tzw. Daggertail) i umiejętności. Bohater może 
np. ogłuszać adwersarzy, zwisając na linie głową 
w dół, lub zeskakiwać z dachu na przeciwnika, 
pozbawiając go życia jednym gwałtownym dźgnię- 
ciem. 


Nr=+ 


AWZ SCUW ZLA CWA KU ESLCZAE 
NOGA JUL EZANCZYCUEWIY CENOWA sa 
ciwników powalisz nowymi ciosami. Niektóre z tych 
nowinek sq jednak zarezerwowane dla... drugiej 
grywalnej postaci. Tym razem bowiem w grze 
WZELEZECLEW LOLO CELA: 
złowrogie alter ego. Białowłosy Mroczny Książe 
WACNROZCNAGZECACLAWCE ULOZYC? 


PETELEJICC CELU: 
produk cją miejscami równi 
baś śniową co < Sands ALUCZ 


efekt uboczny niezliczonych manipulacji czasem, 
jakich bohater dopuścił się w poprzednich częs- 
ciach; jak napisałby poeta: „śmiercionośny odprysk 
z równoległej czasoprzestrzeni”. Będzie to po- 
stać znacznie brutalniejsza od Księcia, co 
jednak nie oznacza, że autorzy zamierzają konty- 
nuować zapoczątkowany w Warrior Within trend 
czynienia świata gry bardziej posępnym. 


Choć nie zabraknie „mroku i okrucieństwa”, Kindred 
Blades ma być produkcją miejscami równie baśnio- 
wą co Sands of Time. Zderzenie tych dwóch, jakze 
odmiennych, stylów 
A POWNOSTAC Ne LLCEJI 
naturę konfliktu między 
GOSUKNC PAN LA 
nym odbiciem. Konfliktu 
=== dla nas = graczy = o tyle 
ciekawego, że zaprezen- 
towanego w wyśmienitej oprawie. Atmosferę pło- 
nącego miasta — Babilonu — oddano w spo- 
sób wręcz bezbłędny, a animacja jest, jak 
zwykle, najwyższych lotów. Dodatkowo jeden 
z dostępnych szkiców koncepcyjnych do gry przed- 
stawia... Wieżę Babel!!! Dlaczego nikt nie pomyślał 
SONETY CHINIYZAOWWA TOWA EC 
okazję się zapoznać, zmaga- 
niom Książąt towarzyszyła 
również wpadająca w ucho 
muzyka, będąca połącze- 
niem orientalnych dźwięków 
ALLOSNACYAJLINA EJ UE 
czesnymi brzmieniami. 


proc 
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Prince of Per- 
sia: Kindred 
Blades 

Producent: Ubizofi 
Dystrybutor PL: Cenega 


http://'www.ubi.cam,/ 


Promie ra: Ilstopad 2005 


Jak widać, Ubisoft nie spusz- 
cza z tonu - wygląda na to, 
że Książe znów podbije ser- 
ca graczy na całym świecie. 
Co ciekawe, Kindred Bla- 
U ESULNIA TALE LIT 
częścią trylogii o Pia- 
skach Czasu. Jak zakoń- 
czy się podróż Księcia, prze: 
CELWASCY ELLE CO 
WAITE Ne PACEH c 


Mróczny ksiqzę * 
nowe zabójcze ruchy 
« gorgta * Babilon 
płonie 

jak zwykle zbytnia 
poplątana fabula * 
ezy rzeczywiście bę- 
dzie to koniec serii? 


EE AEELELLELE LE] 
LA CIAN LOLI 


dred Blades raczej nie 
zawie dzie fanów serii. 


I spłynąl z niebios 
niczym aniol 
zagłady... 


JA KALE BALL 


Spełnienie marzeń fanów 
regqae - Babilon w ogniu! 


Autor: Pa nDora 
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CANE 
| EEEE YUIS 
EJ CZA AURA LO1E 
ców w całej gier histo- 
. "R rii, nie ma zamiaru spo- 
cząc na laurach. Równolegle 
Piza że CY UCAU LOWE 
tów, z których kazdy zapo- 
KOECECWIECOWAL CLAN EX 
|data ATA 1-LLUNW (-E23 
jednak obecnie gra 
The Movies, zapo- 
wiadana już od 
trzech lat symula- 
cja studia filmowe- 


go. 


W tej długo oczekiwa- 
nej produkcji zaszło 
ostatnio kilka bardzo 
| - ważnych zmian. Doty- 
| - czą one przede wszyst- 
UNO TACA 
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CSUPILOWOS A ZAC 
twierdzi Molyneux, tak 
już zostanie — sprowadzić 
można do jednego zda- 
nia: „lewym łap, prawym 
PCJ BA ETA ETA JIIOS 
ści wykonuje się na zasa- 
dzie kojarzenia obiektów 


DUE TE EIEĄ" 

i lokacji — kiedy podnie- 
SEAL ra SEA U 
myszy) aktorkę i przenie- 
siesz ją do biura produkcji, zostanie ona przypisana do 
filmu, którego ekipa jest aktualnie kompletowana. Jeśli 
chcesz uzyskac więcej informacji na temat obiektów 
widocznych na ekranie — klikasz na nich prawym przy- 
ciskiem myszy. To proste, intuicyjne rozwiązanie, które 
ponadto powoduje, że pola widzenia nie zaśmie- 
cają zbędne informacje i okienka. 


rowadzeni 


Zmiany w interfejsie nie wpłynęły jednak na 
założenia gry - Molyneux chwali się, że wszystko, 
co było zawarte w oryginalnym projekcie złożonym 
w Activision, wciąż znajduje się w grze. 
Odpałając The Movies, stajesz więc 
na czele studia filmowego, które ma 
100 lat - do 2010 roku - na rozwój 
i... pokonanie drugiego, konkurencyj- 
nego studia kierowanego przez kom- 
puter. Te „szranki i konkury” odbywają się 

oczywiście tylko na płaszczyźnie artystycznej, werdykt 
zas zostaje ogłoszony podczas ceremonii wręczenia 
nagród wieńczących stulecie kina - wtedy okazuje się, 
kto wyprodukował najlepszy film, kto miał najlepszego 
aktora, kto pierwszy dokonywał ważnych przełomów 
w kinematografii (np. wprowadził do filmu dzwięk, ko- 
lor, obraz 3D). Największą przeszkodą w prowa- 
dzeniu studia mają być humory i... nałogi 
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Największą przeszkodą 
MEDIC ILULUNAŁ/ 


i... nałogi filmow 
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gwiazd filmowych, których za- 
chowanie tworcy gry wzorowali na bo- 
haterach skandali z towarzyskich kro- 
ILS 


Ważną częścią gry będzie kręcenie 
filmów. Można to zlecic kompute- 
rowi, określając tylko gatunek i 
obsadzając ekipę, można jednak 
również stworzyć dzieło samo- 
oPAILSFAJJ LOS ZTS ZECEEL ra 
gotowanych w taki sposób, by moż- 
na było obsadzać w nich różnych aktorów 
i zmieniać ich ogólną wymowę. Przeciez 
kłótnia dwóch sublokatorek o przy- 
palone mieko wygląda tak samo jak 
kłótnia żołnierzy w sztabie generalnym 
- jeśli tylko panie zamienić na mundurowych. Pe- 
ter Molyneux obiecuje, że w ten sposób będzie można 
stworzyć dowolny film - a choć wydaje się to niemoż- 
liwe, prezentowane przykładowe produkcje zdają się 
potwierdzać to śmiałe zamierzenie. Gotowe filmy moz- | 
na będzie dodatkowo obrabiać, przycinając sceny, do- | 
dając efekty wizualne, anawet własny głosipodobizny | 
dowolnych osób. Takie produkcje, zgłoszone na 
oficjalnej stronie gry, mają być oceniane przez 
znanych filmow- 
ców, atakże wy- 
swietlane na festi- 
WEAR ALENUCZH 
leżnego. Łał! 
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The Movies to muro- 
wany hit = z takim 
talentem jak Peter Molyneux i takim tematem jak barwny 
świat Hollywood gra nie może przepaść. Jej twórcy już 
planują kolejne dodatki — wniosą one do gry m.in. możli- 
wość tworzenia filmów animowanych, ekipę kaskaderską, 
bardziej rozbudowane studio dzwiękowe, a pierwszy z 
nich będzie najprawdopodobniej zatytułowany Holly- 
wood Spectacie. Ale o tym na 
razie C$ś$ś, bo to wciąż towa- 
rzyska plotka... ć 


| The Movies 


| Producent: Lionkeod Studios 
Dystrybutor PL: LEM 


http:/ /www.themoviesga- 
me.com/ 


Premiera: wrzesien 2005 


możliwość tworzenia 

| własnych filmów * 

rewelacyjny i rewolu- 
cyjny intertejs 


Autor: Foch 


m WEGCUGGS 


Molyneux zawsze 
dużo obiecuje... * czy | 
rzeczywiście składa: 
| nie fiimuz gotowych 
scen mie będzie ogra- 
i niczeła kreatywności | 
graczy” 


Z AŻ BAŁE 


w BLEEDONIAJŁ LL 
., BEDNGUENALA EDI 
wyraznie zyskało, Twórcy 
gry chcą, by było to takie 
„The Sims z charakterem" 
ROLE CZE | 
osiqgną, 


| — w The Movies wszystko 
" jest możliwe! 
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Kibice tłumnie stawili się no meczu 


ożna się było tego spodzie- 

wać - podobnie jak w przy- 

padku pozostałych gier z cy- 

kłu Total War (dla przypomnienia - Sho- 
gun i Medieval), również do Rome, 
najnowszej części serii, przygotowywan 

jest dodatek. Jego opcja. bodzio ok. 
pansja terytorialna barbarzyńców z Eu- 
ropy Centralnej i Wschodu, która defini- 
tywnie zakończyła w siódmym wieku 
naszej ery panowanie Cesarstwa Rzym- 

skiego. 

Akcja dodatku osadzona jest więc 
mniej więcej trzy wieki po wydarze- 
niach, które zamykały Rome: Total 
War. Gra obejmuje trzysta lat historii 
między wiekiem IV a VII, dla Europy 
czas bardzo burzliwy. Cesarstwo 
Rzymskie, niegdyś potężne i niepoko- 
nane, rozpadło się na dwie części, 

a nacje dawniej zepchnięte 

na pogranicze Imperium 

urosły w siłę i zbroją się 

do walki o utracone ziemie. 

Ostatecznie, w grze będzie moż. 

na pokierować dziejami 10 na- 

rodowości, a kampania dia każ- 

dej z nich ma trwać około 20 godzin. 


Najciekawszym dodatkiem do gry są Hu- 
nowie, dzicy ze Wschodu, którzy jako 
naród koczowniczy mogą egzystować 
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Okazuje s ę, ze tak: Rome: Total War. 


doczeka się wkrótce kontynuacii! 


nawet wtedy, kiedy stracą swoją ostatnią 
osadę. Podczas gdy inne nacje w takiej 
sytuacji przegrywają, Hunowie zwijają ma- 
natki, tworzą hordę i ruszają w drogę, aby 
osiedlić się w innym miejscu - nierzadko 
najpierw zdobywając je siłą. Mogą oni rów- 
nież plądrować zdobywane miasta, zysku- 
jąc w ten sposób bogactwa, potrzebne 
m.in. do zaciągnięcia we własne szeregi 
oddziałów najemników. 


Kolejna duża nowość — co widać na scree- 
nach - to bitwy rozgrywane w nocy. Strona 
atakująca w tych potyczkach zdobywa prze- 
wagę morale, pod warunkiem jednak, 
ze jej wojskami kieruje doświadczo ny gene- 
rał, który potrafi zapanować nad oddziała- 
mi rozpierzchniętymi w ciemnościach. Bitw 
w nocy wyglądają niesamowicie — płonące 
strzały, pochodnie i budynki rozświetlają 
ciemność łuną, a cienie 


Bitwy w nocy wyglądają 
niesamowicie — budynki pioną, 
cienie żoinierzy tańczą na ziemi. 


żołnierzy tańczą w jej świetle na ubitej zie- 
mi. Miodzio! 


Pozostałe dodatki sq z gatunku tych, jakich 
należało oczekiwać. Są nowe jednostki 
(np. mistrzowie w posługiwaniu się włócz- 


| JEDNA 


4 


4 


nak 


niq pochodzący z Saksonii), 


poprawiono algorytmy 
Al zarówno na mapie 
strategicznej, jak i tak- 
tycznej. Lekkie jednostki 
mogą teraz przeprawiać 
się przez rzekę, omijając 
most. Wprowadzono 
możliwość powierzania 
armii generałom nie- 
należącym do królew- 
skiego rodu (znosząc 
tym samym najdziw- 
niejsze ograniczenie 
podstawowej wersji 
Rome: Total War). Będzie 
więc bardziej efektownie 
pod względem grafiki 
i bardziej grywalnie. Rzecz 
doskonałą rzeczywiście 
można poprawić. 4 
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Invasion 
/ Producent: Creative Assembly 


Dystrybutor PL: LEM 


Autor: Foch 


httpe/ /www.totalwar.com/ 


R Premiera: jesien 2005 


| szybsze, większe bi 
/twy = walko w nocy 
| = poprawione Al na 
poziomie strateqicz 
mym i taktycznym 
mok bitew historycz- 
| mych 


Barbarian Invasion wno- 
si do genialnej gry kilka 
niewielkich, ale efektow- 
nych poprawek. Jesli lu- 
bisz strategie, juz zacznij 
odkładaoc maomanę. 
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tubbs the Zombie in „Rebel without 
a Pulse" może stać się prawdziwą 
perelką wśród wtórnych i nudna- 
wych gier akcji. Zakręcony pomysł oraz 
ogromna dawka ironii i czarnego humoru 
dają nadzieję na naprawdę niezłą gierkę. 


Punktem wyjścia dla całej historii jest gwał- 
towna śmierć Edwarda „Stubbsa” Stubble- 
fielda, zwykłego sprzedawcy, zamordowoa- 
nego i pochowanego gdzieś na pustko- 
wiach Pensylwanii w roku 1933. Po ponad 
20 latach ekscentryczny multimilioner rea- 
lizuje dzieło swego zycia, budując ultrano- 


Mordercza Zebra ATI? | 


woczesne miasto właśnie w Pensylwanii. 
Pech chce, że podczas budowy naruszone 


| zostaje miejsce pochówku Stubbsa, a ten 
BOCZNIE W OWEN ESS 
ZUUOWOWEWIOT ZANA KU ALLA) 
. idiotycznej fabuły polega na tym, że 


graczwcalenie staje do walkizzom- 
bie — wręcz przeciwnie; sam wciela 
się w martwiaka Stubbsa i rusza 
w miasta. 


Jakłatwo się domyślić, bohater wykorzystu- 
je w walce przede wszystkim „naturalne” 
możliwości wynikające z jego stanu. Po 
pierwsze, może coś przekąsić dla podrepe- 
rowania swej kondycji, przy czym główne 
jego danie to mózgi ludzkich oponentów. 
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p a czej Podsumowując, jeśli przejadły ci się 
i] typowe do bólu strzelaniny TPP, jeśli 
mierzi cię podana ze śmiertelną powagą 


ARROW. . „pk a= <a "PON kolejna idiotyczna fabuła, uzasadniająca 
UP NA | j UE | | =" vendettę głownego bohatera, jeśli nie 

AWAŃ a BA NAT NA a A | drażni cię odjechane poczucie hu- 

AW m | |; klei BB BR „moru (vide biegające samodziel- 
5 ) | | | zj h ma 6 El AE nie przedramię głównego boha- 

4 ; | f 4 | p" | | | gm tera), to Stubbs the Zombie in „Re- 
K0.4 M | UEF. | | | | l j bel without a Pulse” jestprodukcją 
4 4 Ą a | | | = | | | „PAPA tworzoną właśnie z myślą o tobie. 
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IN REBEL WITHOUT A PULSE 


Po drugie, zamiast używać czegoś tak ma- 
ło wyrafinowanego jak karabin, Stubbs 
raczy wrogów swoimi wnętrznościami, wy- 
syła zdalnie kierowanq oderwanq rękę czy 
kolegów stanu niezupełnie żywego. Bo 
dodatkowego smaczku (określenie może 
nie do końca na miejscu) grze dodaje opcja 
zamieniania przeciwników w zombie i do- 
wodzenia coraz liczniejszą armią nieumar- 
łych. Co więcej, „zaproszone” do współpra- 
cy zombiaki potrafiq infekować kolejne ofia- 
ry, więc oddział gracza rozrosnąć może się 
do imponujących rozmiarów. 


Oryginalność iinnowacyjność zapo- 


wiadanych zdolności, ataków i ru 


chów Stubbsa zaowocować może 
rewelacyjną grywalnością. Przy tym 
wszystkim autorzy podają cały, było nie 
było obrzydliwy imało zjadliwy (coś kulinar- 


WZ CZCEEWUAAZU wesoło to 
dostateczna zachęta, by pilnie śledzić 
rac nad Stubbs the Zombie. 


rzebie 


ne określenia mi się nasuwają) tematw nar 
.. prawdę dowcipnym sosie. Raczej trudno 


byłoby z przyjemnością animować główne- 


"go bohatera w czystym klimacie splatter. 


Owszem, możemy spodziewać się, że krew 
i inne płyny ustrojowe lać się będą hektoli- 
trami, nabiera to jednak zupełnie innego 
charakteru, gdy serwowane jest z przymru- 
żeniem oka. Zapowiada się naprawdę 
„pyszny” klimat rodem z horrorów klasy 


- Gracz poprowadzi 


bierają apetyt — Rednacz). 


„słabszych portów z konsoli. Dobrą 
wróżbą dla Stubbs the Zombie jest | 

ACTULONOEJCEZIOECYJCNA r) 
ZGEDZATCTSTEC I EICAWA WALC WONNA 


OWZLOLCHJLONISWIU CA CEDCACK A 
| stateczna zachęta, by pilnie śledzić prze- 
bieg prac nad grq. 


| Achoć zaliczyła już ona poślizg, to do 
sklepów trafić powinna w czwartym 
kwartale tego roku. Czekamy! c 


B z lat pięćdziesiątych 
(zresztą akcja samejgry „4 
nieprzypadkiemtoczy 4 
SEMAONIEEKINJE | / 
ter ego w trybie 

TPP. Gra tworzona i 
jest na bazie zmo- a 
dyfikowanego sil- 
niczka xboxowej wer- 
SL=: LLP Ye JGZ 
sowanie dosyć wiekowego 
engine'u może być słabym 
punktem tej produkcji, choc 


opublikowane screeny napa- 
wajq optymizmem (raczej oa- 


swoje wirtualne af- 


Gra tworzona jest równocześ- 


” Stubbs the 
"*. Zombie 
Froducenti Widelood Games 


Dystrybutor PL: brak 


ZES 


Autor: Cortes 


http, /wwwstubbathozombie,com 


Premiera: koniec 2005 


oryginalny pomysł 
« klimat horrorów 
klasy R 


nie na Xboxa i PeCety, więc raczej nie 
powinniśmy obawiać się tradycyjnie 


Poda i -- AM 4 ł nieca archalczny 
Games znalazłon osobników orów- k$: M śeyh silnik graficzny 
nie delirycznym poczuciu humoru, 6 PA Ry 
gotowych do pracy nad wirtualnymi 


przygodami Stubbsa. Mak, 


| Powiew martwej świeżo- | 
ści wśród gier TPP. 
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Dzięki dotychczasowym częściom sai 
Battlefield toczyliśmy WELL | prawdziwych £ e. 


frontach IA wojny światowej i konfliktu <a 

i wietnamskiego. LULCLWA spór 

| przedstawiony | w Battlefield 2; , 

jest co prawda CWA ale i LUW "OH ; | y 
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ersje u: 2a e ne le od liczby grac KE 2 64). Na wstępnym eta pie planowano, by mapy powiększa- 


rzecz n graczy, stwierdzono jednak, że byłoby 
atecznie to gospodarz sesji od razu ustala limit 


czne 
ji. Na obrazkach możecie por równać trzy wersje mapy Gulf of Oman. 
zaWętzy ajlc== a 
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ieszcząca się na jednej płycie 
NZ DVD aktualna wersja kodu Bat- 

tlefield 2 wywołała w naszej 
redakcji niemałe poruszenie. Ma ten 
tytuł czekaliśmy przecież kilkana- 
ście miesięcy! Co prawda entuzjazm 
nieco opadł, kiedy okazało się, że wersja 
udostępniona prasie przez koncern EA 
posiada tylko jedną mapę (Gulf of 
Oman), ale i tak pozwoliła nam ona zo- 
rientować się, czym Battlefield 2 różnić 
się będzie od swoich poprzedników i kon- 
kurencji. 


Fabuła jako taka nie jest w serii Battle- 
field szczególnie istotna, jej główne za- 
danie z punktu widzenia gracza to wska- 
zanie stron biorqcych udział w przedsta- 
wianym konflikcie. W pełnej wersji 
gry dowiemy się, jak w niedalekiej 


| przyszłości doszło do wybuchu 
| wojny miedzy siłami zbrojnymi | 


USA, Chin i MEC (to ostatnie to fikcyj- 


| nakoalicja państw arabskich), będziemy 


też mogli stanąć po stronie każdej z tych 
frakcji. 


Wybór broni jest obszerny, uzależniony [7% 


oczywiście w głównej mierze od specjal- 
ności, którą zechcesz w danym momen- 
cie grać. System klas żołnierzy zo- 
stał rozbudowany i bardziej prze- 
myślany niż w Battlefield 1942 czy 
Battlefield Vietnam - typy wojaków 
różnią się od siebie bardziej niż dotych- 
czas, dodano też nowe, uzupełniające te 
już znane. Żołnierskich specjalności jest 
w grze siedem, po angielsku nazwanych 
następująco: medic, support, special ops 
(to klasy mniej lub bardziej nowe), 
assault, engineer, anti-tank oraz sniper 
(te znamy już z wcześniejszych gier). 
Rola medyków i jednostek wsparcia (su- 
pport) to przede wszystkim dostarczanie 
żołnierzom na polu walki apteczek i amu- 
nicji. Medyk potrafi też stawiać na nogi 
padniętych (bo przecież nie martwych, 
skoro wracają do gry) kompanów. 


Całkowicie nowa klasa special ops, czy- 
li żołnierze jednostki specjalnej, wypo- 
sażona jest w ładunki wybuchowe oraz 
laserowy celownik, wykorzystywany 
we współpracy z graczami kierującymi 
fruwającymi pojazdami. Zadania wyko- 


nywane przez pozostałe klasy żołnierzy 
nie wymagają większych wyjaśnień — 
assault to żołnierz uniwersalny, engine- 
er zajmuje się naprawianiem pojazdów, 
sniper usuwa przeciwników z daleka, 
a wybierając klasę anti-tank, dostajesz 
do łapy wyrzutnię pocisków przeciwpan- 
cernych. Warto dodać, ze klasy zna- 
ne z wcześniejszych gier zostały 
nieco zmodyfikowane, zgodnie 
z sugestiami graczy, np. broń snaj- 
perska ma teraz dłuższy okres ładowania 
pocisków, przez co nie mozesz już z niej 
strzelać jak z karabinu. 


Mapa Gulf of Oman dostępna w praso- 
wej wersji kodu gry, dowodzi, że ekipa 
z Digital Illusions to mistrzo- 
wie w tworzeniu lokacji 
do rozgrywki wieloosobowej. 
Jest rozległa, ale nie za duża (final- 
na wersja Battlefield 2 ma zawierać 
trzy wersje każdej scenerii: dla 16, 
32 i 64 osób), w jej centrum znaj- 
duje się strefa miejska, miejsce ostrych 
ogniowych starć, dwa przeciwległe konń- 
ce zajęte są przez lotnisko MEC i lotni- 
skowiec USA. $poro jest pojazdów ląqdo- 
wych i latających (czołgi, transportery 
opancerzone, wojskowe gaziki, myśliw- 
ce, helikoptery). Mapa Gulf of Oman nie 
tylko obfituje w takie zabawki, jest także 
bardzo zróżnicowana, Można na niej za- 
kosztować zarówno walki w mieście, jak 
i na otwartej przestrzeni, przeprowa- 
dzać i odpierać desant, zmierzyć się 
z przeciwnikiem w powietrzu. Jeśli po- 
zostałe lokacje (ma ich być łącznie dwo- 
naście) zostaną skonstruowane w równie 
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Bez pośpiechu, 78 
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trafiony sposób, graczy czeka naprawdę 
wiele emocjonujących sesji... 


Wrażenia z samej rozgrywki są więcej 
niż dobre. Przeniesienie konfliktu 
w czasy współczesne zwiększa 
atrakcyjność zabawy. Takie pole 
walki stawia przed żołnierzami przede 
wszystkim dwa wymagania — dużą mo- 
bilność i konieczność zachowania sku- 


Programiści z Digital Illusions 
wciąż wiedzą, co kręci fanów 


sieciowych shooterów. 


tecznej komunikacji - i obydwa znajdują 
odzwierciedlenie w rozgrywce. Zwiększy- 
ła się szybkość, z jaką poruszają się jed- 
nostki, a mimo że lokacje są dość duże, 
to dzięki pojazdom różnego rodzaju mo- 
żesz w niedługim czasie dostać się z jed- 
nego punktu zapalnego mapy do drugie- 
go. Dostępna jest również nowa opcja 
„biegu sprintem” - korzystając z niej, 
przemieszczasz się szybciej, ale nie mo- 
żesz strzelać. 


Nowinki pojawiły się także w komunika- 
cji, sposobie przekazywania rozkazów 
i meldunków. Rolę klawiszy funkcyjnych, 
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Autostop, autostop, 
wsiadaj, bracie, dalej hop! 
z er" a Li da 4 
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które umożliwiały porozumiewanie się 
między oddziałami, pełni teraz okienko 
komunikacyjne pojawiające się po wcis- 
nięciu [Q], na którym myszką wybierasz 
i zatwierdzasz odpowiednią komendę. 
Do tego rozwiązania trzeba się przyzwy- 
czaić, ale szybko zobaczysz, że sprawdza 
się ono znakomicie w warunkach bojo- 
wych. Cały czas funkcjonuje oczywiście 
także chat, w którym to, co chcesz prze- 
kazać innym graczom, wpisujesz 
z klawiatury. 


Battlefield 2 zmienia sposób 
organizacji jednostki pod- 
czas walki. Żołnierze mogą łączyć 
się w zespoły współpracujące i ko- 
munikujące się ze sobą. Wpływa to tak- 
że na system punktacji — jesteś nagra- 
dzany nie tyłko za zabicie przeciwnika, 
lecz również za grę zespołową (głównie 
za leczenie kompanów i wspieranie 
ich amunicja) oraz za asysty, czyli np. kie- 
rowanie transportem, którego działko, 
operowane przez innego gracza, skosiło 
odział wroga. 


Według założeń twórców Battle- / 


field 2 żołnierze mają łączyć się 
w zespoły, każdy z własnym do- 
wódcą, który z kolei odpowiada 
przed komendantem (z ang. Comman- 


dome łożasc z b . 
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Ekran statystyk zawiera U zy A „i ee 
dużo więcej informacji 
niż w BF 1942. 


...za to helikopterami | 
kieruje się doskonałe! a 


der). W związku z tym pojawił się w grze 
całkiem nowy tryb zabawy, dostępny jed- 


nemu, wybranemu przez pozostałych gra- 


czy reprezentantowi każdej ze stron kon- 
fliktu. Commander ma widok na całą ma- 
pę, może więc komunikować się 
z zespołami, ostrzegając ich przed zagro- 
żeniem lub skuteczniej kierując atakiem. 
Może on także skorzystać z satelity lub 
bezzałogowego samolotu zwiadowczego, 
by określić położenie wroga, zrzucić w do- 
wolnym miejscu skrzynię z amunicją i bro- 


nią lub też wskazać wybrany punkt mapy 


jako cel dla ostrzału artyleryjskiego. 


To w sieciowych FPS-ach prawdziwa rewo- 


lucja, jednak dopiero grając w pełną wer- 
sję gry, z dużą liczbą żywych graczy, będzie 
można ocenić jak pomysł ten sprawdza 
się w warunkach bojowych. 


Nowy Battlefield zapowiada się napraw- 
dę wyśmienicie, a kilkanaście sesji roze- 
granych na Gulf of Oman pokazuje, 
że programiści z Digital Illusions 
wciąż wiedzą, ' 

co kręci fa- ; : 

nów siecio. Battlefield 2 
wych shoote- 
rów. Obecna 
wersja gry ma 
ogromne wyma- 
gania sprzęto- 
we, kod sieciowy 
jest mało stabil- 
ny, ale to te rze- 
czy, które opty- 
malizuje się na 
końcu okresu 
produkcji. Będzie 
dobrze - przeko- 
nasz się sam, juz 
w czerwcu!!! € 


Producent: Digitol |llusions 


Dystrybutor PL: EA Polsko 
http: /www.battlelieldź.com/ 


/ Premiera: czerwiec 2005 


niejszych części serii Bat-| 
tlefield 2 będzie wielki. 

| Dużo niewiadoma to 

| obecnie tryb Comman- 
WALI ULE ETA ETS 
w tej grze. 
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irma Buka, potentat rosyjskiego rynku gier 
Pumacooe zapowiedziała oficjalnie 
swój nowy, znajdujący się obecnie w produkcji, 
tytuł - Hard Truck: Apocalypse Wars. Warto na 
niego zwrócić uwagę, bo to dość nieoczekiwany |BE 
| dodatek do serii Hard Truck, która dotąd koncen- [[g 
trowała się na wiernym symulowaniu jazdy osiem- 
nastokołową ciężarówką. W nowej grze będziemy 
nie tylko jeżdzić - uwaga! - po świecie zniszczo- | 
nym wojną atomową, ale również walczyć przy | 
użyciu zainstalowanej na autach broni palnej. W | 
I związku z tą zmianą Hard Truck trafił do nowego | 
| developera, firmy Targem. 


Twórcy gry obiecują możliwość modyfikowania 
| i rozbudowywania pięciu standardowych mo- RE 
Sj deli ciężarówek, ponad 30 broni do montażu 
na swojej maszynie, zróżnicowane misje (poje- 
dynki wozów, szmuglowanie dóbr przez tereny 
zajęte przez przeciwnika, a nawet walkę z ro- FOR 
botami oraż 16 dużych i małych „bossów ”]. [ARR 
Hard Truck będzie miał również misje genero- BRR 
wane losowo, dlatego każda rozgrywka będzie | 
inna. Do tego oczywiście dochodzi rozbudowo- | 
ny model jazdy i fizyki pojazdów, efektowna | 
grafika i gitarowa oprawa dźwiękowa. Zapo- FR 
wiada się | smakowicie, i oryginalnie - finalny BE 
produkt może wnieść nową jakość do gatunku [EF 
PeCetowych samochodówek. 
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jednak! Prey, gra opóźniania fa przez pewien okres 
| czasu nawet oficjalnie zawieszona) niemal rownie 
| SZSCEG SPU CAN uzo dek efepa ela 2 oe 
HB więcej, już wkrótce zobaczymy dokładnie, jak wygląda. 
Firma 3D Realms, posiadająca prawa do tego tytutu, 
zapowiedziała bowiem, że zaprezentuje tę produkcję na 
tegorocznych targach E3. Na razie nie wiemy niestety 
M zbyt wiele na temat tej niemalze mitycznej gry - wedłua 
HB nielicznych potwierdzonych informacji pracuje nad nią 
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Do wygrania 10 gier 
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zewnętrzny developer, ktorego postępy 5D Realms na 
bieżąco kontroluje, Niemalże pewne 

jest także to, że Prey będzie wy- 

korzystywać zmodyfikowany 

engine Dooma 3. Zewnętrzny 

developer, o którym mowa, 


| Na razie pokazano 


ak co roku, koncern Electronic Arts szykuje kolejne od- 
Ji swoich najlepiej sprzedających się serii. Jednq z 
nich jest cykl Need For $peed, która w najnowszej edycji 
otrzyma podtytuł Most Wanted. 


| COEN en EEEENTE 
| SZ B CERY ENIE SE-ał i Nowa gra ma łączyć nielegalne uliczne rajdy z NFS: 
| Eee "W EH EE Underground z policyjnymi pościgami, które pamię- 
! fa" tamy z wcześniejszych części. Oznacza to, że osiągo- 
jąc sukcesy w kolejnych wyścigach, będziesz zwracał 
na siebie coraz większą uwagę policji. Uliczne poje- 
dynki będą więc trudne - nie dość, że będziesz ścigał 
się z konkurentami, to jeszcze uciekał przed drogow- 


Aby je wygrać, wystarczy odpowiedzieć 


Ś Wraz z tymi doniesie- 
na pytanie konkursowe: 


eLUIACZAA CAC 
KWIUCZAC NOZE 
netowa gry: Mttp:// . t » 
NASA = Prey będzie 


Historię której cywilizacji przedstawia Empire Earth II? 


h ką. W grze pojawią się też nowe klasy pojazdów, 
Ą. Ziemian POCO in" m.in. muscle cars. Premiera? W IV kwartale 2005. 
B. Marsjan EF www.prey.com i --BTZ 2 NORA OREPC Z RRT ZACZYNA: 


C. Neptuńczyków 


Krótko Tszybko 


Odpowiedź wpisz według schematu: 


CL.EE.X, gdzie X to prawidłowa odpowiedź na pytanie - Dimitri Wampir opóźniony Zły Coppola 

konkursowe (A, B lub C) | ss OWóżNI 4 ró ssij ióA PO , 
— pozni się premiera gry Vampyre Story, 4 

I wyślij SMS-zm pod numer 71 64: : zyje: przygodówki powstającej w studiu Au- 2 


tumn Moon Entertainment, założonym 
przez byłych pracowników Lucas Arts. 
Poslizą jest wynikiem zerwania przez 

dystrybutora podpisanej już 
umowy. Ekipa Autumn 


W wywiadzie 
udzielonym ma- 


DOO LIONREAD 
DO A! STUDIOS 


Games Peter Mo- 


Koszt wysłania $M$-a to 1,22 zł brutto (1 zł netto). 
Na zgłoszenia czekamy do 14 czerwca 2005 r. 


"e Po 
_ jyneux, szef studia Lionhead, potwier- Moon zrobi jednok * WSE P 
— = 0 — ore j _ dził, że trwają prace nad grą Dimitri. To wszystko, by gra tra- Francis Ford Coppola, twórca filmu „Oj- 
Ea CASE A ZE produkcja o tyle nietypowa, że - jak fiła na rynek, bo - jak ciec Chrzestny” (i wielu innych znakomi- 
mówi sam Peter - „To gra o tobie. sami twierdzą — ich tych obrazów], jest wściekły na koncern 
| Pozwala każdemu przeżyć na ekra- produkcja „ma szan- _ Electronic Arts, który tworzy „brutalną 
Fundatorem nagród jest firma: | nie cafe swoje dotychczasowe ży- sę odnieść sukces grę komputerową na bazie jego 
ER | SEorzy m SEGA | cie. Hmmm.. Molyneux zawsze równie duży jak sta- dzieła. Jak twierdzi Cappola, nikt nie 
CD” | f= BĘ 7 obiecywał sporo, ale to już chyba re przygodówki Lu- pytał go © zdanie na temat planowonej 


przesada! cas Arts". produkcji! 
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p”: bra wiadomość dla mom fanów 
najlepszego FPS-a ubiegłego roku - czy- 
li Half-Life'a 2. Valve Software ogłosiła, że 
trwają obecnie prace nad dwoma dodat- 
kami do tego tytułu. 


Pierwszy z nich, zatytułowany The Lost 
| Coast, zostanie udostępniony za darmo 
| za pośrednictwem usługi Steam jeszcze 
| w maju. Ża The Lost Coast nie trzeba bę- 
I dzie płacić, bo składa się on z tylko jedne- 
go, niewielkiego poziomu, skonstruowane 
go w taki sposób, by wycisnąć wszystko 
zkart graficznych. Będą więc rozległe 
przestrzenie, szczegółowe obiekty 3D 
imnóstwo efektów. Dużo poważniejszy 
będzie kolejny dodatek, tym razem już 
płatny, o tytule The Aftermath. Jego boha- 


Uaz z 


Dodatek do MEE 


już po wodę koca A 


terką będzie Alyx, a cała rzecz dziać się 
będzie wkrótce po wydarzeniach przed- 
stawionych w Half-Life 2. Twórcy gry nie 
chcą jeszcze zdradzić zbyt wielu szczegó- 
łów poza wstępną datą premiery plano- 
waną na jesień 2005 - twierdzą jednak, 
że fani gry na pewno będą zaskoczeni! 


Taktowani Metronomem 


zwedzka firma Team Trosier zapowiedzia- 

ła grę Metronome, która ma zrewolucjoni- 
zować gatunek przygodówek. Wszystkie se- 
krety Metronome mamy poznać na targach 
E3, zinformacji już udostępnionych ksztaitu- 
je się obraz produkcji, w której gracze będą 
mogli nagrywać „własne dźwięki”, aby użyc 
ich w walce z przeciwnikami, jak również 
korzystać z muzyki, by wpływać na emocje 
postaci sterowanych przez komputer. 


Klimat i styl graficzny gry przypominają 
nieco film „Miasto Zaginionych Dzieci. 
Akcja - z tego, co wiemy - toczyć się bę- 
dzie w metropolii, której obywatelami rzą: 
dzi Korporacja. Bohater, w wyniku spotka- 
nia z tajemniczą dziewczyną, odkryje 
mroczne sekrety Korporacji i zacznie kwe- 
stionować otaczającą go rzeczywistość. | 
; apnea ale | U Se M 
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Studio Digital Illusions, od- 
powiedzialne za serię Bat- 
tlefield, szykuje nowego 
FP$-a. Na razie jednak nie [e | 
wiadomo o nim nic poza 
tym, ze się ukaże — informacja na ten temat 
znalazła się w oświadczeniu prasowym firrny, 
przedstawiającym harmonogram wydawni- 


czy na najblizsze kilkanaście miesięcy. Czyta” 


my tam, że już na jesieni tego roku DICE 
wyda shootera, który wciąż nie posiada tytu: 
łu, Ciekawe! 
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Chociaż grę zabią| z 
Szwedzi... gli iUik 


wygłąda jak 
M] dzielo Francuzów, 
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Serious $am II 


Firma CroTeam oficjalnie potwierdziła, że 
trwają prace nad grą Serious Sam II, czyli 
kontynuacją wcześniejszych Serious Sam: 
The First Encounter i Serious Sam: The Se: 
cond Encounter. Gra będzie bazowała na no: 
wej generacji silnika o nazwie Serious Engine 
= popatrzcie na screen z gry! 


Harry Potter 
i jego magia 


wa koncerny — growy Electronic Arts 
i filmowy Warner Bros. Interactive 
- udzieliły wspólnie informacji na temat 
nadchodzącego filmu o przygodach mło- 
docianego czarodzieja Harry ego Potte- 
ra oraz towarzyszącej kinowej premierze 
grze komputerowej. Zarówno film, jak i gra 
będq bazować na czwartej książce cyklu 
J.K. Rowling, noszącej tytuł „Harry Potter 
i Czara Ognia. W produkcji tworzonej 
przez wewnętrzne studio EA gracze będą 
mogli wcielić się w kazdą z głównych po- 
staci filmu - Pottera, Rona Weasleya i Her- 
mione Grange. Co więcej - będzie to nowy 
element w grach poświęconych Harry emu 
- mozliwa będzie współpraca dwóch gra- 
czy w trybie co-op. Opcja ta na pewno znaj- 
dzie się w konsolowych wersjach gry, nie 
wiadomo, czy przetrwa również konwersję 
s na PeCety. Większych zmian 
jednak nie przewidujemy. Je- 
śli podobały ci się wcześniej- 
sze produkcje z magicznym 
dzieciakiem, również Harry 
Potter I Czara Ognia da 
ci odpowiednią dawkę 
dobrej zabawy. 


Harry znów 
będzie czarował! 


Strażnicy nocy 

Firma Nival oficjalnie zapowiedziała premie- 
rę swojej nowej gry o tytule Night Watch, tak- 
tycznego RPG-a wykorzystującego postacie, 
lokacje i motywy fabularne z filmu o tym sa- 
mym tytule, który określany jest mianem „ro- 
syjskiego Matrixa”. $am film polecamy = a na 
grę czekamy! 


k Szybko! Za tym 
| czołgiem! 


N ie będzie to dla nikogo wek JS. 
niem, ale fakt jest faktem - na początku 
kwietnia koncern Activision oficjalnie po- 
twierdził, że trwają prace nad Call of Duty 
2, kontynuacją największego konkurenta 
Brothers in Arms i serii Medal of Honor 
w walce o prym wśród FP$-ów osadzonych 
w realiach Il wojny światowej. | 


Oto krótkie podsumowanie znanych już 
informacji na temat tej gry. Call of Duty 2 
będzie wykorzystywała całkowicie nowy 
engine graficzny, oczywiście supermega- 
hiperpotężny. Również algorytmy sztucz- 
nej inteligencji zostaną opracowane od 
odatówi mają być dużo lepsze niż te zna- 
ne z oryginału. Na grę będą się składały 
| cztery kampanie, każda przedstawiająca 
| frontowe losy jednego żołnierza i jego od: 
działu, Misje składające się na tryb single 
player będzie można rozegrać na dwa 
sposoby - w kolejności chronologicznej 
lub też fabularnej (wtedy poznajemy losy 
kazdego żołnierza z osobna). 


W Call of Duty 2 mają pojawić się elemen- 

ty taktycznego kierowania drużyną, zreali- 
zowóne w podobny sposób jak w recenzo- 
wanym w poprzednim numerze Brothers in 
Arms. Mówi się także o tym, że w nowej 
grze Activision duże znaczenie będą miały 
warunki meteorologiczne oraz frontowe, 
np. prowadząc atak pod zasłoną dymu ula- Ą 
tującego z płonących wraków, będziesz | 

trudniejszy do wykrycia i ustrzelenia. 


Klimat będzie budował również system 
Battle Chatter, który ma na bieżąco, 
w zależności od wydarzeń na polu walki, 
generować sensowne odzywki i okrzyki 
żołnierzy sterowanych przez komputer! 
Premiera? Trzeci kwartał 2005, 
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Ruszaj w kosmos 


Dobra wiadomość dla fanów kosmicznych sy: 
mulacji handlowych - prace nad X3: Reunion 
idą pełną parą. Pad koniec kwietnia develo: 
per gry, firma Egosoft, wypuściła kilka sere- 
enów z tej produkcji. Wyglądają naprawdę 
niesamowicie... 
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Kompania... Bohaterów 
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Quake IV 


j zadko która gra oczekiwana 
R: tak bardzo, że nawet po: 
EMIENOCECELCT EEC 
niej wzbudza burzę na forach in- 
ternetowych. lak jednak stało się 
w pierwszej połowie kwietnia, 
kiedy koncern Activision udostęp- 
WAPLNEJEJJSCIGORIG AAA YATEIYY 
QUAKE IV, Obrazek ten znajdziesz 
obok, a jak już się napatrzysz, wroć 
do lektury tego newsa. ..... ..... ..... 


oznaliśmy już Kompanię Braci, teraz czas 
P> Kompanię Bohaterów. Taki właśnie ty- 
tuł - Company of Heroes - nosić będzie nowa 
gra studia Relic Entertainment, znanego prze: 
de wszystkim z serii wybornych kosmicznych 
gier strategicznych Homeworld. Tym razem 
ekipa Relix przenosi się z międzygwiezdnej 
przestrzeni na ziemię, dokładniej w czasy i 
realia || wojny światowej. 


Atutem gry ma być przede wszystkim feno- 
menalna oprawa graficzna, wykorzystują 
ca engine Essence, stworzony w laborato- 
riach Relic Entertainment. Dzięki niemu 
tradycyjny RTS ma wyglądać jak hollywoodz- 
ki film wojenny. Co dokładnie kryje się za 
tymi zapowiedziami, tak naprawdę nie 
wiemy, możemy jedynie wyobrazić sobie 
efekty takie, jak zbliżenia, spowolnienia 
iobroty kamery towarzyszące wymianie 
ognia (co rzeczywiście mogłoby wyglądać 
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Quake [V. 
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Już? Poza screenem Activision wyjawił równiez kilka informacji dotyczących fabuły. Gra 
kontynuuje historię opowiedzianą w Quake Il. Jej bohaterem jest Matthew Kane, członek 
oddziału Rhino Squad, uczestnik inwazji ziemskich sił na planetę obcych Stroggów. To włas- 
ECCO ECCE ZONE GA Oster EAE OTC 
| - uwaga! - pojazdów zmechanizowanych, Grę, o czym wiemy od dawna, napędza silnik 
Dooma 3, a ukaże się ona najprawdopodobniej w czwartym kwartale 2005 roku. 


Diablo Il 


TOP-1: 13 


| splintor Cell: Chaos Thaczy s 
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dość efektownie). W połączeniu z zaawan- 
sowanym modelem fizyki nowy engine stu- 
dia może sprawić, że Company of Heroes 
będzie najbardziej realistyczną grq w'swo- 
im gatunku. 


Jak większość amerykańskich produkcji 


opowiadających o Il wojnie światowej 
w Europie, także i Company of Heroes roz- 
pocznie się podczas lądowania w Nor- 
mandii, a zakończy zdobyciem Berlina. 
Poza oszałamiającą grafiką i - jak twier- 
dzą twórcy = wciągającą fabułą opowia- 
dającą o Kompanii Able, gra ma się też 
charakteryzować mapami, na których kazż- 
dy element środowiska będzie można 
zniszczyć. Company of Heroes ukaże się 
w 2006 roku, a - już tradycyjnie - więcej 
informacji na jej 5 pojawi się na tar: 
gach E3. 


= www.compunytihercosgame com 


wywana przez rosyjskie studio Akella, 
zmieniła podtytuł i okres historyczny, 
w którym osadzona jest fabuła. Stary ty- 
tuł ($washbucklers: Legacy of the Drake) 
został zastąpiony przez nowy - Śwashbu- 
cklers: Blue 8 Grey, a czas akcji przesunął 
się z wojny 1812 roku do okresu walk po- 


uznali, że dni ostatniego renesansu pira- 
ckiej działalności na Karaibach będą dla 


komputerowa produkcja nie przedstawia” 
ła jeszcze kaperskiego żywota w tych reo- 


$washbucklers, gra o piratach przygoto- 


między Północą a Południem. Twórcy gry. 


graczy ciekawsze - tym bardziej że zadna 


Zły dzień w L 


Firma Enlight zapowiedziała grę Bad 
Day in LIA., przygotowywaną we współ- 
pracy z enigmatycznym producentem 
American McGee, odpowiedzialnym za 


ma być tytułem równie wyjątkowym - 
bohaterem gry jest Anthony Williams, 
bezrobotny włóczęga, który w wyniku 
zbiegu okoliczności ratuje Los Angeles 
przez atakiem terrorystów, inwazją 


umarlaków, skutkami trzęsienia ziemi 
i innymi nieszczęściami. Ma być dużo 
humoru i sporo akcji, a wszystko na 
dziesięciu poziomach wzorowanych na 
autentycznych lokacjach. Premiera - 


1 kwartał 2006. 


mł Ranilata wano każ 
dh z da [e [ETEL=4 620 
RZN 


U 


MY) 
tu 


Ba się do SANA ICE 
racji, a 1 także rozpocząć działalność na 
własną rę ręki ę, samodzielnie |awirując 
między mieli iznami morza I polityki. bę 
dziemy, grabie. topić i mordować, ale 
rownież 5 jlować nielegalne towary 
i przedzierać lę przez wojskowe bloka 
dy odcinają e porty od morza 
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Gwiezdne WAL znowu w sieci 


tma LucasArts, cholerni szczescia 
F.. z prawami do wykorzystywania 
w grach posiaci i lokacji zwiqzanych 
z sagą Gwiezdnych Wojen, korzysta na 
szczęscie z tej licencji z rozwagą 
stując tylko w projekty, ktore sprawdziły 
się w boju. Jednym z nich był 5tar Wars 
Bottiefront, przeniesienie formuły siecio 
wego FPS-a do świato Mocy. Ponieważ 
gra spodobała się i! graczom, | recenzen 
tomm, LucasArts dał zielone światło jej kon 
tynuacji, co oficjalnie zostało ogłoszone 
w POIOWIE EWIETNED 


IFhWĘ 


tar wars” Batilefram II ukaże się na 
jesieni 2005 r Mozemy spodziewac się 
po nm _12 nowych map, podobnie jak 
w poprzedniej częsci gry połączonych 
nową kampani. ŻE względu na te 
goroczną premierę Epizodu Ill będzie 
on w grze reprezentowany w większym 
StOpniu mz pozostałe CZĘSCI 5001 [GTE 


NIE! 
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cas Arts obiecuje jednak, ze kazdy z fil 

mow znajdzie tu swoe-odbicie w posto- 
c! lokacji zamienionej na mapę do mul 
tplayerowych strzelanin. kilka z tyc! 
miejsc to m.in. wulkaniczna planeta 
Mustafar wnętrze Gwiazdy Smierci 
oraz pokład statku Tantive |V, ktory po 
jawio się na poczytku Nowej Nodzie 


Dużą nowością moją byc pojazdy koś 
maczne, ktorymi będzie mozżno kiero 
wac w międzygwieżdnej przestrzeni 
Moztrwe maja byc równiez „przesiad- 
ki , czyli sytuacje. w ktorych zoczynosz 
rnisię no pokładzie myśliwca, lądujesz 
w dokach statku-Dazy, toczysz pojedy 
nek no jego korytarzach, a następnie 
wskokujesz do innego mysiwco | wra 
casz do walki w kosmicznej prozmi 
Moze byc crekawie 
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PREMSZEG ostatnich lat ponętna Rayne by- 

ła bardzo zajęta. Brała udział w muzycznych 
teledyskach, odkrywała swoje nieprzeciętne 
Aydzięki w magazynie Playboy i podpisywała intratne 
filmówe kontrakty. W napiętym grafiku znalazła jed- 
nak czas, by wystąpić w grze Blood Rayne 2, która 
właśnie ukazała się na PC. Czy nadmiar obowiąqz- 
ków seksownej dhampirzycy nie zaszkodził tej 
produkcji? 


Można powiedzieć: „Co to za pytanie?!?”. Jaka Rayne 

była zajęta? Na kanale MTV2 dhampirzyca objawiła 

się dzięki specjalistom od komputerowej animacji, ren- 

der do magazynu Playboy (swoją drogą to właśnie on 
znajduje się na naszej okładce!) przygotował w 3D Stu- 

dio i Photoshopie jakis utalentowany grafik, a kontrakt 

z Hollywood na wykorzystanie odzianej w czarny latex 
rudowłosej mistrzyni fechtunku podpisał jakis smutny 
prawnik w szarym garniturze. Akapit otwierający tę re- 

cenzję podkreśla jednak coś innego — koncentrując się 

na przemienianiu Rayne w jedną z bohaterek współ-.. s 
czesnej popkultury, ekipa Terminal Reality zapo- | 
mniała o tym, co zapoczątkowało popularność 
LIU ULCA L> ALOAJIN:|is1LP 


Bez obaw — Blood Rayne 2 to gra akcji, która 
plasuje się sporo powyżej średniej. Serce kraje 
się jednak (jak w konfrontacji z lodowatymi ostrzami 
UUUJLLAWIERS LSELA W ZLCEUNO KU IA IE 
gra. Całości brakuje jednak szlifu, sporo elementów". 
jest niedopracowanych — głównie animacje postaci, 
wykrywanie kolizji obiektow, praca kamery. Na szczęs” 
cie większość niedoróbek należy do kategorii „tyci-tycH | 
denerwujących”, a nie „cholernie-irytujących-tak-że- - | 
masz-ochotę-kogos-za...bic'. Jesli więc w poprzednią *' 
część Blood Rayne nie grałeś z pasją, a w portfelu nie | 
nosisz zalaminowanych zdjęć głownej bohaterki — mó- | 
wiąc krotko, jeśli nie masz większych oczekiwan w sto- | 
| 


Tak wyglą da JEGZONKO.. 


sunku do Blood Rayne 2 - czeka cię co naminiej kilka- 
naście godzin emocjonującej, a przede wszystkim efek- 
townej zabawy. 


Rayne to dhampirzyca, na pały człowiek, na poły strzy- 
ga, córka wampira o imieniu Kagan, który - jak się 
ZEW OZ WOLOATN YCIA ZZA KZCZHITA AL KAA 
czyną jego zgonu była Rayne, mszcząca się w ten spo- 
sob za'smierć matki, w brutalny sposób zabitej przez 
Kagana. Wszystko to działo się w latach 30. XX wieku, 
m.in. naterenach kontrolowanych przez nazistów. Akcja 
Blood Rayne 2 rozgrywa się już we współczes- 
ności. Dowiadujemy się, że Rayne przez minione kil- 
kadziesiąt lat podróżowała po świecie, zabijając wam- 
piry, synów i córy Kagana. 


Okazuje się, ze krwiopijcy przygotowują się do reali- 
zacji planu, który zakończony powodzeniem będzie 
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| W menu Cheat wpisz: 
| PimpReapDarkDarkMuse, 
| będziesz mógł włączyć 
| niekończące się punkty 
| Rage, Jeśli wpiszesz: Whack 
LickEroticCunningly, 
uruchomisz opcję wyboru 
9 ubrań Rayne. 
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oznaczał zagładę ludzkości. Pragną zakryć słońce, 
korzystając z artefaktu o nazwie The Shroud, 
A LETLU" ELLA ZETA ONO O CZ WUJ +11 
wszystko, co zyje. Fabuła jak na prostą grę akcji 
jest dość zawiła i obszerna - znajdziesz tu m.in. walkę 
konkurencyjnych wampirzych klanów i proby wyhodo- 
wania mutantów mających stanowić nieskończone 
źródło krwistego pożywienia. To może się podobac, 
szczególnie fanom komiksu i filmowej trylogii Blade 
lub tym, którzy namiętnie oglądali w telewizji serial 
„Buffy”, » 
LEM ALLO ZANE EW LL: OPEL LS 
dzo solidne. Rayne uzbrojona jest w dwa zabójcze 
ostrza, potrafi również wyprowadzać kopniaki, których 
nie powstydziłby się sam Bruce Lee. To sprawia, że jest 
potężniejsza od większości przeciwników, mimo tego 
zdarza się jej jednak przyjąć na krasne lica i krągła 
„ klatkę piersiową ciosy piekielnych rze- 
zimieszków. Traci wtedy energię, 
a w grze nie znajdziesz niestety ani 
jednej apteczki. Jak sobie z tym pora: 
dzić? Wystarczy wcisnąć jeden kla- 
wisz, by Rayne wskoczyła na przeciw- 
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Rayne nie jest wybredna, gustuje = PB 


DOMA 


Na zakończenie prac nad drugą — dows Fall, a wśród gości specjal 


częscią gry jej twórcy zorganizo- 
ś. woli sobie całkiem niezlą imprez: 


nych pojawił się między innymi 
Jonathan Davis z zespołu Korn 
oraz modelka Ute Werner jako 
Rayne. Zobacz, jak bawiła się 
ekipa Terminal Velocity... 


kę w słynnym klubie House of 
Blues w Los Angeles. Na scenie 


| 
nika i zgrabnym ruchem wessała się w jego aortę. | | 
Krew to dla bohaterki nowe życie, uzupałnienie ener- i | 
gii, ale nie tylko... AO | 


Nowością drugiej części gry jest brońpalna "| 
z pistolety o nazwie Carpathian Dragons, któ- AN 
OWOCACH OWO AEJCRTCSJAWCE | 
z rozwojem fabuły i dodawaniem do spluw kolejnych - | 
elementów, pełniq one także funkcje miotacza płomie- 

ni, karabinu, strzelby, a nawet wyrzutnigranatów. Amu: —/. 
nicją jest w tej grze krew, akiedy jejzapasysięskończą, 


=p - 


x aa Ę paazd AM - 1 
| | | zma LJ R Ł. a [FF a 
pzą - m, LOW] F ja "E- | Eh if ET iR 
blood Ray me ź to JEGNO 
rB4 * 
H dą gi er ak ch i |ĄLe i Wi 
m p 1 Ę Py Ji ST. ni Ą i 0 | u | li w 
, - RBA" 
L kM F m ir ge RH "s | 
ili atoli FAOBCA LASKA 
szętezetiika sma z zac | 


=. pn TT 


KSZLOE WZAJEM LEIEO energii. (Gy 
czas musisz więc pamiętać o tym, by na bieząco'łado- 
wać pistolety posokq przeciwników. Czy krew pokona: 
nego wampira wypić, czy lepiej wykorzystać ją jako 
UUWYOOCEWO CTS ONE ZZAICLIOCH HE 
ni z wyborów, przed jakim staniesz podczas gry. Kolejny 
AA FATU AEO FATALE 
pirzycy. 
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na, posiada pewne 
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ści, ktorych wykorzy- 
stanie ograniczone 
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GK jest czasowo przez tzw. wskażnik Rage, reprezentują: « Ostatnim dodatkiem do arsenału 
M cy poziom zacietrzewienia bohaterki. Korzystanie / śmiercionośnych zagrywek Rayne | | 
bo z mocy zmniejsza wartość tego wskaźnika, a jeśli / jestharpun, za pomocą którego mo- £_No dalej, bierz mnie, będzie wspaniale 
ya chcesz ją ponownie zwiększyć, musisz wykończyć że ona przyciqgać przeciwników F obsyp mnie krwawym deszczem.. AC A - 
SAL ,/ przeciwnika specjalnym ciosem, którywhoł- do siebie lub też... rzucać nimina ===, Si EEE na IAR | 
11,1 dzie dla serii Mortal Kombat nosi nazwę fa- _„zabójcze” elementy lokacji, np. po- kawaii Bi En: Bora" | 


400 stality. Dylemat polega na tym, że fatality aktywuje / sągi nosorożców, ścienny wentylator czy płonący komi- « Granie zachwyci także mam przejętych dobrem swoich — (., 

1/4. się podczas wysysania krwi - po raz kolejny podczas _ nek. Kopniakii machnięcia ostrzami możesz wykonywać "dzieci - za to uszczęśliwi dziennikarzy w sezonie ogór: 

| ssania stajesz więc przed decyzją: czy wzmocnić siły _ również w postaci combosów, nie ma jednak takiej po-  kowym -— ze względu na mocne podteksty erotyczne. 
witalne, czy naładować pistolety, czy też uzupełnić / trzeby, bo gra jest dość prosta i większość przeciwników Sam fakt, że Rayne „pozuje” do Playboya, wskazuje, 

+ wskaźnik Rage. Od trafności tych wyborów zależy po- / zetniesz z nóg, korzystając wyłącznie z ciosów podsta: / czym Majesco chce przyciągnąć graczy. Dhampirzy- 
wodzenie w każdym z 30 etapów, a grywalność zwięk- _ wowych. Dużo przydatniejsze sq mordercze taktykiwy: / ca paraduje po lokacjach w kreacjach raczej odkry- 
sza dodatkowo fakt, że musisz je podejmować w ułam- / korzystujące otoczenie, np. zjazd po poręczy schodów  wających, niż zakrywających jej naturalne walory, 

Jest ku sekundy, bo rzadko zdarza się, byakcjasama  zwysuniętymi na boki ostrzami. Po takiej „przejażdźce” _ przeciwniczki Rayne lubują się w pończoszkach 


, z siebie zatrzymała się choć na chwilę. stopnie sq aż śliskie od krwi... i minispódniczkach, animacja wysysania krwi 
| | ||| „„„„ kojarzy się z bardziej zaawansowa- 
d Na szczęście upływ czasu możesz spowolnić sam m=u=—=—=—=—=====— PPN wsk zaa Pep żyć nymi pozycjami Kamasutry, ai w dio- 
hi - to działanie jednej z mocy. W grze występują trzy Przeciwnika możesz wyko kaz! la logach dużo jest dwuznaczności i mrugnięc 
| ich rodzaje, a bardziej zaawansowane umiejętności snacialnym ciosem, FAA A. hołdzii zale [e okiem. Klimat gry jest od początku do konca 
, « Ę a kr] P lej LLL Akona [FE HALE z EEE) 
t zdobędziesz, przechodząc kolejne etapy. Pierwsza 3 Z ż "e cii Kombat nosi naz! wę fat tality. | perwersyjny, budzi kosmate myśli i wilgotne 
| grupa mocy, na którą składają się: Blood Rage, Ser NOTRE" "NN mena  SKOjarzenia. Fuj! 


Blood Fury i zalewająca ekran krwistym tsunami 

Blood Storm, zwiększa skuteczność Rayne w walce. _ Jeśli masz w domu kogoś, kto niezbyt przychylnie patrzy _ Żeby nie było, że Blood Rayne 2 to tylko walka 

| Druga grupa - m.in. Aura Vision i Ghost Feed - umoż-  natwoje giercowanie, lepiej nie pokazuj muBloodRay- i seks, twórcy gry dorzucili do niej elementy 
H liwia ci odnajdywanie kryjówek wampirów, wskazuje ne 2. To jedna z najbardziej krwawych gier w historii, _ akrobatyczne, dość gęsto porozrzucane po pozio- 


ŚWI forganizmy, których krwią można się pożywić, pozwa symfonia posoki, której rytm nadają metalicz- mach. Rayne wskakuje na wystające ze scian pałki, 
WOSZANINE la'na WD ZWE posoki na odległość. Trzeci, najcie- _ ne odgłosy ostrzy w pół tnących korpusy nie- „ kręci na nich fikołki, chwyta się rynien, ogólnie mówiąc, 
ztAU ESA kawa rodzaj MAY, Rayne, pozwala na spo-  szczęśników. Mówiąc prosto, bez grafomańskich / stara się jak może doścignąć Księcia Persji. Te sekwen- 

| PD a ' popisów - wszystkie celne pchnięcia Rayne kończą się _ cje sq wyraźnie inspirowane dwiema ostatnimi częś- 

el „dy j% " da |; -. A M t fontanną krwi, niemal każdy z 12 ciosów fatality to ani- _ ciamiserii Prince of Persia (niemal identyczne animacje 

k a PY "Ra >= PeĘ Kaa | FA macja, w której ciało martwego przeciwnika szatkowa- _ i praca kamery), brakuje im jednak - jak wielu elemen- 

„6 RE se „Mnc E_REMIO. PO z |. > nejest jak mięso na tatara, po większych pojedynkach _ tom gry — szlifu, przez co w żadnym momencie nie 

6 Tylka kobieta może naprawdę 5 -—=*——— ' podłogę zalegają bezpańskie głowy, korpusy, nogi, dło. _ sq one tak płynne i eleganckie jak w perskim pierwo- 
poznać wnętrze innej kc ABiety,.. DĄ _ cmie i ręce. Horror. Po prostu horror. Ajednak..—teraz _ wzorze. 
A=: /- napiszę coś, zaco Clicka wyklnie Liga Polskich 2% gl | 

| 6 Rodzin — ...ta absurdalna ultraprzemoc to je- | v 

ł = den z najsilniejszych atutów gry! Przecież wal- ś | ! 

4 czysz tutaj z potworami pragnącymi zgładzić ludzkość, fo 4 A 

| |. a takim paskudom należy się krwawa i bolesna * 

| śmierć. | Vy 
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Po pokonaniu wampirów Rayne —..i lateksowej mody. ela ti -ah__ SROWIRM z A oto obiecane sekrety 
otworzyła salon piercingu... | (niestety, główny Boss nie 


Ktos hvi:chvba H E 
MLE ASA Aa pozwoli nam pokazać 


niezadowalany wię cej ) 


Fa WYSOKOSCI PENSJI, 
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AUTKA A ze 
EE PUPY UNCJI | a gm, „|mjjj =. 
Twarcą filmowej ekranizo- 
cji Blood Rayne będzie 
Uwe Bali, filmowiec niety- 
powy. Nietypowy, bo spe- 


cializujący się w przeno- 


: Aro w 
szeniu na ekran gier kom- SB... 
mirra zę, St 4 ł „b 1a w k 
puterowyc worzył już | 


takie „dzieła” jak House 
of the Dead oraz Alone in 
the Dark, zgodnie opisywane przez kinomo- 
nów i recenzentów jako „najgorsze filmy w hi- JR 
storii kina”. Z tego pierwszego filmu sam Uwe 

Boll — Niemiec urodzony w Wermelskirchen 

- tłumaczył się nawet na jednym z interneto- 
wych serwisów poświęconych kinu, łamaną 
angielszczyzną pisząc na forum: akay, the 
mowie was shit, but it was not big shit. 
Kolejne projekty reżysera to również obrazy 
wykorzystujące growe licencje - po Blood | 
Rayne zobaczymy jego wersję oo A | 
Hunter: The Reckoning, później zaś rozpoczną | 
się prace nad filmem... Far Cry. Uwe zapo- | 
wiada także film bazujący na grze Dungeon | 2 
NIE 98, który zgodnie z jego słowami ma być 
epicką produkcją na miarę Władcy Pierście- | | 
ji. Z „sukcesów Uwe Bolla cieszy się na [P 
ewno Paul W. 5. Anderson (twórca filmu | 
„Resident Evil") - dzięki niemu nie jest już | | 
najgorszym reżyserem na świecie... | 
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j WEEILI i Bróba M i i HO GLCERFTCH - RÓ WIDE, 


a rara rar ml ra iS 
KOMU SIĘ JEONOK NIE EOOHO. 


Blood Rayne 2 to gra, której wygląd może 

się podobać. Największy mankament oprawy 
Ę graficznej to przenikanie przez siebie postaci 
1 podczas walki, a także „plastikowość” niekto- 
j rych lokacji (np. brukowy chodnik w lokacji Twi- 
sted Park) i przeciwników (drapieżne panny z po- 
ziomów rozgrywanych w posiadłości PAIGE 
skiego). Świetne są natomiast efekty 


graficzne związane z użyciem mo- 4/-  „-. Ą Ę Z 
cy, zachwyca też pomysłowość i że zm wj śij = 
ciosów fatality. Srednia jest jednak». 4 4ĘB Ą ę 


oprawa dźwiękowa gry, na którą skła- 
i dają się nieciekawe i mało charakte- 
| rystyczne utwory muzyczne, łączące” 
. elektronikę z gitarami, oraz prowa- 

„ dzone bez większego zaangażowa- 
nia dialogi. Szkoda, że aktorzy nie 
przyłożyli się do swoich kwestii, bo 

—-sq.one nawet dowcipne, w sposób 
typowy dla hollywoodzkich filmów Ark "Bz 
4 | Blood Rayne 2 

Czemu tej produkcji nie przygo- kę == ży SIAK óg 

towali magicy od Prince of Per- . 7 | _ 

sią lub Maxa Payne'a?!? Wtedy 

r mielibyśmy do czynienia z produkcją 

dopracowaną, łączącą grywalność, wy- 
soką jakość wszystkich elementów gry : | = 

- die ZĘ .a główna bohaterka * szeroki wachlarz ciosów * 

UELOWTACEJ Sa e SSB Zu ler4o ELU NZ ostry, mocny klimat 

Blood Rayne 2 ma niedoróbki, czuć, przenikonię obiektów w animacjach * sekwen- 

że zabrakło czasu na dopieszczenie no- 2 Sen poce wayne ora 00 

wej części przygód dhampirzycy. Mimo Chacać Gzpcst owiana 

to jest to jedna z lepszych gierak- | fuszerek, Blood Rayne 


cji na PC — mocna, seksowna | *teiedna zciekawszych KA 4) A | zn Pa A TA pocia 
- | gier akcji na PC. A już LB ! . m". ' „A "a 14,441 
i bardzo, bardzo krwawa. Masz | pa pewno najbardziej - t | 


odwagę, by spotkać się zRayne? © | krwawa! 


Wymagania: prócesar | GHz, 256 MB RAM, grafika 64 MB 


Sprzedaż wysyłkowa: Więcej informacji na stronie: 
IZNUPOCJLERYANCEWZAC: www.techland.pl 
E-mail: sprzedaz(Qtechland.p!  www.speclorceihegame.com 


"SEJM nie mogło zabraknąć! Tak 
jak i muzyki Johna Williamsa. 


PLUTAW LLU 
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Nazwa LEGO wzięła się z duńskiego wyrażenia „Leg godt”, czy- 
li „bow się dobrze”, Firmę założył w 1932 Duńczyk Ole Kirk 
Christiansen, dziś kieruje niq jego wnuk. Początkowo zabawki 
- najpierw wykonywane z drewna - były tylko częścią asorty- 
mentu. Dopiero w połowie ubiegłego wieku uzyskały dzisiejszy 
kształt. Sukces klocków sprawil, że firma LEGO jest dziś najwięk- 
szym producentem zabawek w Europie. 
1. zo: http://plwikipedia.org/ 


Natalie Portman 
w stroju Amidali 
w „Mrocznym 
Widmie” nie 
wyglądała może 
zbyt powabnie, 
| ale jako postać 
U) z LEGO jest już 
! całkiem 
|A| pozbawiona 
seksapilu. 
! dobrze, 
przynajmniej 
| gracze nie będą 
mieli zdrożnych 
myśli! 


sób. W grze wszystko trwa chwilę i zre- 
alizowane jest z przymrużeniem oka. 
Zadna postać nie wymawia na głos na- 


Plastikowe miecze świetlne: 


WOSOCWCJCNEJWACLEJUU JANA" 
o intrydze © ten na początku, pisany 
znanymi z kina złotymi literami: 


EL J JAAA LALA LALESIA 
Warzyewyezwtimi io mal saw KE T4 TŁ TK A. 
|FPereoekawe fłoca to hiu uacr=t 


Feagar. mówi 
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|Potrakta łowane z przymrużeniem n oka 
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eorge Lucas stwierdził 'kiedyś 

| w wywiadzie, że tak naprawdę 
zawsze robił filmy dla dzieci. Do: 

rośli oglądają je tylko przy okazji, w do- 
datku uzurpując sobie bezpodstawnie 
do nich jakieś prawa. | rzeczywiście - 
gdyby twórca Gwiezdnych Wojen miał 
do swego dzieła nabożny stosunek, w ży- 
ciu by nie pozwolił na powstanie czegoś 


takiego jak LEGO Star Wars. Gry, która, 


sprawia, że fabuła pierwszej Trylo- 
gii staje się jeszcze bardziej dzie- 
cinna i płaska niż w kinie. 


LSW pozwala na wzięcie udziału w chy- 
ba wszystkich najważniejszych scenach 


Jak tu się nie uśmiechnąć na taki widok? 


' a ! | 
kp. kę 

! «vvbed NE 
/ uj k JR Aliąć,! 


Igrzyska z udziałem 
- kilkudziesięciu Jedi - 
| piękna sprawa! 


[G viezdne Wojny: ? CŁ loć grajssę dla] 


, starsi gracze również k 
'się k dawić | przy | hiej | 


ieci, 


—— 


akcji z filmów „Mroczne Widmo”, „Atak 
Klonów” i „Zemsta $ithów”, Podarowano 


„sobie oczywiście inne wątki, z roman- : 


'tycznymi relacjami 

między Anakinem 

a Amidalq na czele. 

Przezwiększośćgry : 

OC CEEACZAJ GSA 

mi postaciami zło- 

żonymi z klocków 

i wymachując mieczem świetlnym lub 
cAAlU EISFADCO COWON 


jesz kolejne rzesze przeciwni: .i 


ków. Czasem zdarzają się in: 
nego typu etapy, np. wyścig 
podów czy klasyczna kosmicz! 
na strzelanka. 


Poza specyficzną „klockowq” 

. grafiką ciekawostką w grze 
| CZA CHEZ UAE ALI 

zginąć. W misjach, w których 

KO UJESSJ SCEN EATE 
punktu lub pokonanie bossa, 
śmierć kierowanej posta- 
HILLA STER ZO KA LieT:| 
części zebranych monet 
(w roli których występują 
okrągłe klocki). W przypadku 
zadań, w których czymś lecisz, 
WEDICLGNIC ACCES 
niego checkpointu. Sprawia 
to, że całą grę można przejść 
z powodzeniem WJEGCLAICH 
CZÓF, o IELIOLESCWIEEZACE 
na odkrywanie wszystkich j I 
tajemnic. Jeśli tak — oczywi- 
ście należy grać znacznie 
WWZSALIJE 


Dobra i bezkrwawa 
zabawa dla fanów 
Świezdnych LLAJELE 


dą 


LEGO Star Wars nie ogranicza cię do 
kierowania tylko jedną postacią. Prak- 
tycznie w kazdym etapie uczestniczy co 
najmniej dwóch 
„ bohaterów; mię- 
dzy którymi mo- 
żesz się swobod- 
nie i w każdej 


chwili przełąq- 


czać. Jest to nie- 
zbędne, bo pewne czynności mogą wy- 
konać tylko określone postacie, np. nie- 
które terminale obsługuje tylko R2D2, 
sq miejsca, do których może doskoczyć 
tylko Jedi, itd. Bardzo fajną opcją 
jest tryb co-op, dzięki któremu 
drugi gracz w każdej chwili może 
dołączyć do gry. Co więcej, nie:po- 
trzeba do tego koniecznie joypada, wy- 
starczy jedna klawiatura, choć to oczy- 
wiście rozwiązanie mało wygodne. Gra 
z żywym kampanem jest nieco ułatwio- 
na, ale sq też etapy, które w ten sposób 
przejsc trudno. Przykładem jest tu wyścig 
podów, w którym obaj gracze muszą pro- 
wadzić swoje pojazdy praktycznie bez- 
PICTLICH 


Grać w LS$W można*w dwóch trybach. 
W Story podążamy szlakiem wytyczanym 
przez scenafzystów filmowych i nie ma 
tu.miejsca na większe odstępstwa od 
fabuły. Możesz też jednak dać sobie spo- 
kój z historiq i zabawić się w tworzenie 
| ORACIOSWOR ZLJTAA a TOME 
gdzie niepodobieństwa typu walka Yody 
z Darth Maulem śq na porządku dzien- 
nym. W ogóle fabuła została po- 
traktowana w bardzo lekki spo- 


Bardzó lubię Gwiezdne Wojny i cieszę 
SOŁECKA NNAGCEOCINCTCCZ 
krwawa zabawa (podobnie jak filmy — za- 
uważyliście, że nie pada w nich ani jedno 
brzydkie słowo, a walki są bezkrwawe? 
Nawet wtedy, gdy bohaterowie tracą 
kończyny!) Przede wszystkim dla małych, 
ale i ci więksi spędzą przy niej kilka sym- 
patycznych godzin. c 
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Jeśli nie oglądałeś jeszcze „Zemsty 
Sithów” i nie chcesz poznać jej fabuły, 
lepiej nie graj w trzeci epizod przed 
pójściem do kina. 


6ę LEGO Star Wars 


lekka i przyjemna * masa postaci * nie za trudno 
« dużo rzeczy do odkrycia * tryb coop 


dość krótka * minus dlo maniaków - brak no- 
bożnego podejścia do Sagi 


M | Szybkie spojrzenie na 
| najważniejsze wyda: 


rzenia z pierwszych 
trzech epizodów 
Gwiezdnych Wojen. 


Autor: Che Collada 
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Elco: Zafascynowany techniką na- 
dworny naukowiec, który pomimo swo- 
jego wieku jest nad wyraz sprawny. 
Jego arsenał składa się z rożnego ro- 
dzaju pistoletów, strzelb, a nawet wy- 
rzutni rakiet! 


Tal: Lekkoduch, który świetnie włada 
mieczem. Niektórzy uważają, 
że wszystkich wokół niego czeka pew- 
na śmierć, ale cóż - on nadal ma się 
dobrze. 


udeki to nazwa świata, który nie- 
gdyś został podzielony podczas 
boskiej „sprzeczki” na krainę 
światła i mroku. Po wiełu latach rozłąki 


JE-ZIECI ETZ ZZE ZANA CIARKI TZ 


ataki Aklorian, ludzi z ciemniejszej stro- 
ny Sudeki, doprowadziły Illuminę (czyli 
świat tych jaśniejszych) do zbudowania 
"| pewnego urządzenia, które miało na | 
| wieki chronić światło dnia. Na początku kĆ i 
| - zabawy podział na postacie pozytywne Ciach, ciach, ciach! 


i negatywne jest więc oczywisty, dopiero 
później granica między świetlistym 
dobrem i mrocznym złem przesta- 
je być tak wyraźna, jak bysmy tego 
chcieli... 


Buki: Zabójcza niczym dzikie zwierzę. 
Potrafi rozprawić się z przeciwnikami nie 
gorzej od Tala. Przy okazji szybka i... nie 
ustępuje pięknem Ailish. 


> "» =" 
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Ailish: Młodo, zdolna 


i piękna - czego chcieć 

więcej? Swoimi czarami 

potrafi zdziałać cuda, 

a z magicznych lasek 

_ korzysta z zabójczą 
precyzją. 


ETZ CZE przyjmą $ 
wielbiciele bitewnych j 
ELEN z LLOZAA | 6 
bo to WCEJE efektowna | R 
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walka jest w grze kluczem h 


Wrog u bram. 


R Na takim oto tle przyjdzie ci przeżywać 
0 przygody wraz z młodym wojownikiem 
Izu Talem. Z czasem dołączy do niego czaro- 
dziejka Ailish, córka królowej. Czwórkę 
bohaterów dopełni wraz z biegiem wy- 
darzeń Buki, wojowniczka z dzikiego pie- 
mienia, oraz nadworny naukowiec Elco. 


Jeśli wziąć Morrowinda, dorzucić man- 
gę, zwiększyć o wiele dynamikę rozgryw- 
ki (w szczególności walkę) i nieco uproś- 
cić fabułę, to efekt końcowy będzie mniej 
więcej tym, czym jest Sudeki. 

|, Z założenia jest to gra 
łącząca elementy 

|| akcjiz RPG, zwido- 
kiem zrealizowa- 
nym w konwen- 
cji TPP, 
w której kie- 
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rujesz jedną postacią, a reszta 
drużyny podąża za tobq. Oczy- 
wiście, w każdej chwili mo- 
żesz zmienić lidera kompa- 
nii, co przydaje się przede 
wszystkim podczas walki. 


3Ą cdck/ wsie 


Ciekawostką jest to, 
że gdy przyjdzie ci 
już zrobić z kilku 
stworków kotlety 
mielone, postacia- 
mi Elco i Ailish 
kierujesz w try- 
bie... FPP. 


' Zwróćcie uwagę 


_ skrzyni. 


W Sudeki liczą się dwie rzeczy - malow- 
nicze lokacje oraz walka. Widać, żetwór- 
cy naprawdę puścili wodze fanta- 
zji, bowiem przyjdzie ci podróżować 
do naprawdę interesujących miejsc. 
Od zielonych lasów i wybrzeży morskich, 
przez pustynne wqwózy, mechaniczne 
twierdze, zatęchłe podziemia czy też 
mroczną stronę Sudeki - Świat Cienia. 
Poza podróżami, grając w Sudeki, 
najwięcej czasu spędzisz, wojując 


z potworami. Potyczki w grze są nad 
wyraz spektakularne. Walka przeciwko 
przeważającej liczbie przeciwników da- 
je kopa adrenaliny i zmusza do wysilenia 
czerepu w celu jak najlepszego wykorzy- 
stania combosów. To właśnie one wraz 


na dobry model... 
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z umiejętnościami specjalnymi dodają 
uroku grze, sprawiając, że boje nie spro- 
wadzają się do bezmyślnego i jak naj- 
szybszego uderzania w klawisze. 


Walka staje się tym ciekawsza, im więk- 
sza jest drużyna. Jej skład podczas całej 
gry ciągle się zmienia, co ma istotny 
wpływ na taktykę walki. Istotne 
są nie tyle same atrybuty posta- 
ci, jak siła, życie i tym podobne, 
ałe raczej to, co potrafią zrobić 
swoimi czarami lub specjalnymi 
umiejętnościami. Dopiero połącze- 
nie zdolności czworga bohaterów daje 
skład na tyle silny, byś poradził sobie 
z najtrudniejszymi przeciwnikami. 


Podsumowując — Sudeki to porządna gra, 
przy której można się świetnie wyżyć. Je- 
śli komuś nie przeszkadza schematyczna 
i raczej niezbyt skamplikowana fabuła, 
może śmiało sięgnąć po tę produkcję. 
O pomstę do niebios wała brak trybu dla 


Jak to. mówią — 
„SE ci w oko! 


dwóch osób, bowiem wtedy rozrywka by- 
taby naprawdę genialna. Nawet w poje- 
dynkę warto jednak zagrać po cięż- 
kim dniu w pracy czy szkole — od razu 
lepiej się zrobi po wykonaniu kilku ma- 
lowniczych combosów. [dj 


Wymagania: procesor | GHz, 256 MB RAM, grafiko 64 MB 


I) fantastyczne krajobrazy * walka * dynamika 


AŃ trochę za latwa * monotonna * średnia fabuła 
Porządna i kolorowa 
gra przesycona akcją "R 
z drobnymi elementami 


MATS LAY LUFA 


za łatwa dla wymaga- 
jących. 
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To nie jest screen z animacji — 
to rzeczywista rozgrywka. 
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A oto kadr z nocnej akcji 
o kryptonimie „Wyższa Ocena 
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Szkoła tańca w ukrytej kamerze. 
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W mojej szkole sała od chemii wyglądała identycznie. 
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SEPUBEEEMO NENA H 
nach kin pojawił się thriller 
„Oni” w reżyserii Roberta Ro- 
drigueza. Opowiadał o grupce znajo- 
mych ze szkolnej ławy, którzy w jednym 
z liceów małego teksańskiego miastecz- 
ka stawiali czoła obcemu organizmowi 
zdolnemu przybierać ludzką postać. Na- 
wiązanie do tego filmu nie jest bezpod- 
stawne, bowiem w ObsCure inspiracje 
nim widać niemal na kazdym kroku. Jed- 
na z postaci w grze (Stan) jest nawet 
wirtualną kopią Josha Hartnetta, który 
we wspomnignym filmie grał dealera. 


Przygodę w ObsCure rozpoczynasz od pro- 
logu, w którym Kenny, jeden z chłopaków 
ze szkolnej paczki, zostaje na sali gimnoa- 


stycznej, by poćwiczyć rzuty 
do kosza. W faktyczną roz- 
grywkę wkroczysz jednak 
dopiero na następny dzień, 
gdy okaże się, że Kenny 
zniknął. Twoim prioryte- 
towym zadaniem bę- 
dzie więc odnalezienie 
zaginionego kumpla. 
Wraz z rozwojem akcji od- 
kryjesz, ze mury Leafmore 
ale GEO NGC KAC 
mroczniejszą tajemnicę 
niż ta otaczająca faktznik- 
UosGLCNAS A ALS 
cie jednego-dwóch wieczo- 
rów (niestety tyłko tyle 
zajmuje ukończenie gry) 
zwiedzisz wypełnione mrokiem pracownie, 
budynki administracyjne, akademik, ogród 


EE COIĄ 


sz ze strachu na krześle. 
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Ci panowie pamiętają o 
„zabezpieczeniu” na przerwie, 
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i kilka innych miejsc, a w każdym czekają 
na ciebie brzydkie niespodzianki. Tym, co 
wyróżnia ObsCure na tle innych survival 
horrorów, jest fakt, że możesz tu kierować 
poczynaniami kilku postaci. Masz też moż- 
liwość zainicjowania współpracy między 
nimi. Sterując np. Josnem, mówisz Stanowi, 
aby poszedł z tobą na krótki rekonesans 
do nowo otwartego budynku. Albo prosisz 
Shannon, by stanęła na twoich barkach 
i wyciągnęła amunicję z szybu wentyłacyj- 
nego. Krótko mówiąc — chcąc przetrwać, 
musisz trzymać się swojej paczki (to zupeł- 
nie jak w reklamie telefonii komórkowej! 
- Rednacz). 


Każdy z nastolatków posiada pewną żdo|- 
ność, dzięki której wyjście z danej opresji 


Fanów STEMIERIE zaskoczy; ale to 
i tak ciekawa przygoda, przy ktorej nie 
PA ML ELOJZ: 


lub rozwiązanie napotkanej łamigłówki 
stają się łatwiejsze. Niestety, zagadki 
w ObsCure nie są trudne, a dla rasowych 
fanów sagi Silent Hill czy Resident Evil 
będą wręcz banalne. Tak naprawdę 
są one tylko miłym dodatkiem do akcji i 
strzelania. Na uwagę zasługuje możli- 
wość gry we dwóch na jednym kom- 
puterze — oczywiście tylko w przypadku, 
gdy masz w zanadrzu dodatkowego pa- 
da. Szkoda tylko, że w praktyce nie spraw- 
dza się to zbyt dobrze, bo kamera śledzi 
wyłącznie ruchy pierwszego gracza! 


Walka z napotkanymi maszkarami także 
nie należy do trudnych. Mając w rę- 
kach takie zabawki jak pistolet, 
Et: WUALO REL Da ACL 
możesz wyeliminować dosłownie 


każdego. Ale czy na zawsze? Otóż nie, 
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Tej wyrwy na pewno nie zrobił 
kroliczek doświadczalny. | 
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OWCUNOCUSSOW CPU Z Ce) 
jak wampir - unika światła. Dlatego zaraz 
po wejściu do jakiegokolwiek pomieszcze- 
nia od razu rozbijaj okna. 


Duży plus należy się również grze 
za oprawę audiowizualną. |ntro ura- 
czy cię punkrockową muzyką, która wpro- 
wadza w atmosferę amerykańskich fil- 
mów © nastolatkach. Później jest dużo 
bardziej mrocznie. Z pozoru spokojna, 
lecz złowroga muzyka buduje niesamo- 
wity klimat grozy. Efekty dźwiękowe także 
stoją na wysokim poziomie — są użyte tak, 
byś wiedział, że coś czai się w pobliżu, ale 
nie mógł tego dostrzec. Grafika jest wię- 
cej niż porządna. Szczegółowo wykonane 
lokacje (fajnie wygląda strych w budynku 
administracyjnym), świetna gra'świateł, 
porządna animacja postaci i obiektów 
| OFJASA OLO A UFATCEJLNSJE 


ObsCure: Learn About Fear fanów 
Silent Hilla raczej nie zaskoczy, ale 
itak większości graczy pozwoli przeżyć no- 
prawdę ciekawą przygodę. A przy tym nie- 
raz podskoczyć ze strachu na krześle. € 
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IbsCure | Hydravsion 

z rep httpc//www.obscuregame.com/ 
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Multiplayer: 2 groczy na jednym 
komputerze 
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klimat * sterowanie kilkoma postaciami * gronie | 
nn” wę dwóch * oprawa * bonusy po ukończeniu gry 
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Bardzo fajny, klima- 
tyczny, porządnie wy- 
konany survival horror. 
Szkoda tylko, że zabo- 
wa tak szybko dobiega 
| konca. : 


NANEEKTIAZNA 


zdecydowanie za krótka * problemy z kamerą 
w grze dla dwach 
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jedzą bardzo dobr brze, że trudno jest zabic cos, co nie zyje 


fal 
W Co rsp załatwia celny strzań w w głowę. 
Cold Fear sprawę ny  adccżaby 


Wszyscy fowcy zombie wić 
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odpocząć po truc dach walki. 
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Te paski na ekranie to strugi 


deszczu. Dużo ALB: = 


oda na survival horrory nie 
| ustaje już od dobrych paru lat. 
Wielu producentów uzurpuje 
sobie prawo do zaliczania swoich gier 
do tego gatunku, niewiele produkcji jed- 
nak naprawdę na takie miano zasługuje. 
Tyczy się to również niestety Cold Fear 
- efekt pracy Darkworks to nie tyle hor- 
rar, co zwykła radosna strzelanka, która 
co jakiś czas zaskakuje gracza jakimś 
skryptowanym postrachem na miarę 
przerażającego okrzyku „buuu!”. Conie 
oznacza, że podczas gry ani razu się nie 
przestraszysz; owszem, ale tylko z po- 
wodu odruchu bezwarunkowego, nie zaś 
kunsztu scenarzystów. 


Nie wymagajmy jednak zbyt wiele od 
gier, które mają przede wszystkim do- 
brze bawić, a do takich zalicza się Cold 
Fear. To gra akcji z elementami przygo- 
dowymi, które niestety najczęściej 
ograniczają się do schematu: idź do 
pokoju X, zabij czterech zombie, weź 
kartę magnetyczną, po czym wróć do 
korytarza Y... I tak dalej — skotnpliko- 


wanych łamigłówek nie ma tu wcale, 


pierwszyzna — nie- 

jednego topielca już 

w swoim zyciu wi- 

dział, więc rażnie 

zaczął kroczyć po 

smaganym wia- 

trem i deszczem 

pokładzie. Pozory, 

że brak na nim żywej 

duszy, zostały po jakimś 

czasie rozwiane. Przy życiu ostało się 
kilku Rosjan, a ci, którym się ta sztuka 
nie udała, w tajemniczy sposób zamie- 
nili się z zombie. W dodatku nie takich 
typowych, gubiących kończyny i poru- 
szających się z prędkością godną ślima- 
ka na ciężkim kacu. Te umariaki są 
bardzo szybkie i krwiożercze! 


Bohater nie jest oczywiście bezbronny. 
Ma latarkę... a wraz z niq pistolet, do 
którego po jakimś czasie dołączy kałasz- 
nikow, strzelba, prototypowa broń Ro- 
sjan i jeszcze kilka innych pukawek. 
Wrogów jest kilka rodzajów, ale : 
wszyscy są dość trudni do ustrze- 


tak samo jak i wyzwań dla intelektu. w lenia. Problemy można mieć zwłaszcza 


Wydaje mi się, że jedynym powo- 
dem, dla którego Darkworks nie 
zrobiło ze swojej gry zwykłej 
strzelanki, jest fakt, że w takim 
przypadku dałoby się ją przejść 
w 3-4 godziny. |, prawdę rzekłszy, 
byłyby one chyba nieco przyjemniejsze 
niż te kilkanaście, które trzeba spędzić 
przy Cold Fear. 


Podczas gry stajesz się Tomem Hanse- 
nem, oficerem straży przybrzeżnej, Do- 
stał on polecenie odwiedzenia opuszczo- 
nego statku, dryfującego po oceanie 
w czasie sztormu. Dla bohatera to nie 


z szybko poruszającymi się zombie, któ- 


B-rych zabić można tylko w jeden sposób 


- odstrzeliwując im głowy. Ze względu 
na sterowanie (o ktorym szerzej — niżej) 
i warunki panujące w niektórych loka- 
cjach, dokładne mierzenie, żeby wykonać 
headshota, bywa niesamowicie trudne. 
Oczywiście łatwiej jest powalić przeciw- 
nika na ziemię kilkoma strzałami w kor- 
pus, a później spokojnie do niego po- 
dejść i odstrzelić mu głowę, zanim wsta- 
nie. Tego rozwiązania jednak nie 
polecam, bo zasadniczo amunicję nale- 
ży bardzo oszczędzać. 


Ktoś ma ochotę na 
Lfl=4 lx ogaiskiużce| | 


Trzeba przyznać, że autorzy nieco uła- 
twili życie graczom. Poprzez umiejęt- 
ne wykorzystywanie porozstawia- 
nych po etapach łatwopalnych 
beczek, wybuchających gaśnic 
i przeciekających rur z gazem mo- 
żesz z powodzeniem pokonać du- 
żą liczbę wrogów niewielkim kosz- 
tem. Musisz się wtedy jednak liczyć 

z faktem, że ze spalonego przeciwnika 


za dużo pożytku mieć nie będziesz, bo 
AR 


14 — | może się on rozpłynąqć w powietrzu 
SEK : Esej. 
! zt: : pra 


razem z tym, co mógłby ci ewentu- 
alnie pozostawić w spadku. Na 
szczęście ze znajdźkami nie jest 
najgorzej — amunicję i apteczki 
napotkasz nawet przy małych 
pajączkach, ktore raczej tych ga- 
dżetów nie potrzebowały. 


Cold Fear, przypominam, jest hor- 
rorem. | czasem rzeczywiście spra- 
wia, że gracz staje się na przemian bla- 
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Wielu uzurpuje sobie pra! 


dy i czerwony, serce bije mu bardzo moc- 
no i ma przeogromną ochotę uciec 
z krzykiem, najchętniej wcześniej jeszcze 
niszcząc monitor. Reakcja ta nie jest jed- 
nak spowodowana strachem, tylko złoś- 
cią na interfejs gry. System sterowa- 
nia przyprawia o palpitację serca, 
a kamery producenci ustawili chy- 
ba losowo, ew. specjalnie w takich 
miejscach, z których czasem prowadzo- 
nej postaci nie widać. Co prawda przez 
cały czas można włączyć tryb TPP lub 
specjalny widok przeznaczony do celo- 
wania, ale żaden nie sprawdza się do- 
brze, co szczególnie daje się we znaki 
podczas walki, znacznie przez sterowoa- 
nie utrudnionej. 


5 cH Poziom trudności i frustracji wzrasta 


- również przez niefortunnie rozmieszczo- 
ne punkty zapisu. Chwilami w Cold 


Jak ci się podobają moje nowe 
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papucie w kształcie poczwary? 


Efekt mazda = przez 
iaka jest bardzo 
ny. Gdyby jeszcze t ylko 


muje 
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Fear autentycznie się balem, gdy 
zostawało mi mało energii na pa- 
sku, a od ostatniego save'a mia- 
łem już dobrych kilkanaście mi- 
mut. Cóż, nie raz i nie dwa nie udało mi 
się dotrzeć do planszy z wytęsknionym 
pytaniem („Czy chcesz zapisać grę? ), 
przez co ochota do zabawy malała bardzo 
szybko. Na pocieszenie powiem, że jeśli 
znasz rozkład pómieszczeń, czas gry mię- 
dzy dwoma savepointami to najczęściej 
około dziesięciu minut. Choć akurat dla 
mnie taka strata czasu jest zdecydowanie 
za duża. Nie jestem w stanie pojąć, dla- 
czego nie można było zaimplementować 
opcji zapisu w dowolnym momencie. Że to 
by zniszczyło klimat? Wolne żarty. 


Co prawda, mówiąc już całkiem serio, 
zdarzyło mi się RSE w fo- 


| telu ze strachu. Nagłe otwarcie się 
drzwi, zgaśnięcie światła, wyskoczenie 
przeciwnika z niespodziewanego miej- 
sca -,to typowe, ale zawsze działające 
! zagrywki, wykorzystane również z po- 
| dobnymi skutkami np. w Doomie. Z tym 
ostatnim gra ma zresztą jeszcze jeden 
wspólny element — fatalnie rozwiązaną 


! sprawę latarki. W Cold Fear przymoco- 


wana ona jest na stałe do pistoletu, któ- 
ry oczywiście jest najsłabszą bronią 
w grze. Chcąc nie chcąc, w mroku nie 
można sobie postrzelać z AK47, chyba 
że na ślepo. Zresztą nawet obecność la- 
tarki nie rozwiązuje sprawy. Z niewiado- 
mych powodów Hansen unosi pistolet, 
kierując nim (a więc i latarką) w sufit, 
gdy podchodzi do jakiejś przeszkody te- 
renowej, np. sięgającej mu do ramion 
skrzyni. Nie dość, że w takiej sytuacji nie 


-..0 może na rybkę... 
z żebrami? 


możesz strzelić do czającego się za 
skrzynią przeciwnika, to jeszcze 
w ciemnych pomieszczeniach nagle 
przestajesz cokolwiek widzieć i zaczy- 
nasz błądzić niczym dziecko we 
mgle. 


Dość jednak o wadach, bo się nie wy- 
tłumaczę, czemu dałem tak wysoką 
ocenę (a co, czwórka to może mało?). 
Największą zaletą gry jest po- 
rażająco piękna oprawa gra- 
ficzna. Już od pierwszych chwil w me- 
nu byłem Cold Fear zauroczony, uru- 
chomienie misji tylko to uczucie 
wzmogło. Tego nie odda żaden screen. 
Na zwykłym GeForce 4 Ti ujrzałem jed- 
ną z najpiękniejszych i najefektowniej- 
szych gier w historii komputerów. Pa- 
miętacie walki w deszczu w Prince of 
Persia: Warrior Within? Zapomnijcie 
o nich, Cold Fear to zupełnie nowa ja- 
kość. Deszcz wygląda tak sugestyw- 
nie, że będziesz miał ochotę-wyżąć 
ubranie po minucie grania. Efekty spe- 
cjalne zapierają dech, chodzenie po 
kołyszącym się statku podczas sztor- 
mu to jedna z najprzyjemniejszych 
chwil, jakie zdarzyło mi się spędzić 
podczas gry. Graficy stanęli na wyso- 
kości zadania! 


Cold Fear jest niesamowicie nie- 
równą grą. Z jednej strony interfejs 
jest bardzo irytujący, z drugiej - moż- 
na w niq grać choćby po to, żeby po- 
dziwiać pracę programistów i grafi- 
ków. Poza tym naparzanie do wszelkiej 
maści zombiaków wciąż jest przyjem- 
ne, a obserwowanie ich rozbryzgują- 
cych się na wszystkie strony głów do- 
starcza satysfakcji. Jeśli lubisz Resi- 
dent Evil, Cold Fear również cię nie 
zawiedzie. 4 


* 


$ Cold Fear 
j Producent: Dystrybutor PL: 
| Dorkworks Cenega 


httpe/ /www.coldfeorgome.com/ 
Multiplayer: nie 


Wymagania: Win 2000/XF, procesor 1 GHz, 256 MB RAM, 
grafika 64 MB, DVD 


* rej dla oczu * Klimat, zwłaszcza na póczątku gry 
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A rzadkie sovepointy 


Jak na horror - mało 
straszny. Jako prze- ke pi 

piękna gra akcji sprow- | 
dza się jednak bardzo 
dobrze. 
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same | korytatzć] |, ale niestety nadal bro a- 
kuje otwartych przestrzeni. To oczywiście 
wciąż wada — i gracze na forach. inter. 
netowych znów będą mieli używanie - 
ale trzeba przyznać, że poprawa jest 
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nych, nawet jeśli nie szczególnie odkryw- 
czych, pomysłów. Co prawda Doom 3 px Do- 


winien od samego początku być taki, 
jaki jest z zainstalowanym dodatkiem, % 
ale jak mówi stare przy Jowie Marines 
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1 że nad CM 5 pracowało studio 
1 (8 Beautiful Games, a nie - jak 
w przypadku wcześniejszych części — 
Sports Interactive. | choć nowi twórcy 
nie byli żółtodziobami, to można było 
mieć wątpliwości, czy sq w stanie stwo- 
rzyć dzieło, które nie zawiedzie wyjada- 
czy. Jak się spisali? Mówiąc oględnie: 
bardzo średnio. 


Po uruchomieniu CM 5 go- 
fym okiem widać, 
że niewiele zmieniono 
w porównaniu z po- 
przednią częścią. We- 
terani serii niemal odruchowo więc stwo- 
rzą swój profil, po czym wybiorą spośród 
61 lig z 26 krajów te, których rozgrywki 
mają ochotę śledzić i w których ewentu- 
alnie zechcą grać. Możliwości jest wiele: 
od Anglii, Hiszpanii czy Włoszech, po Chi- 
le, Finlandię i Polskę (dostępne są dwie 
rodzime ligi). Jeszcze tylko wybór druży- 
ny — w każdej chwili możesz określić, czy 
chcesz opiekować się tylko pierwszym 
składem, czy również rezerwami i junio- 
rami — i zaczyna się „menedżerka”. Część 
obowiązków można tradycyjnie już złożyć 
na barki asystenta - dotyczy to m.in. 
przeprowadzania treningów, organizacji 
meczów towarzyskich, podpisywania 
kontraktów itp. 


Dużo słabsza niż poprzedniczki, 
zawodzi przede wszystkim pod 


względem grywalności. 
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Prawdziwi maniacy wszystkim 
oczywiście zajmą się sami, a już 
na pewno nie odpuszczą sobie za- 
bawy z ustalaniem taktyki. A tu bę- 
dą mieli naprawdę spore pole do popisu! 
Twórcy zaproponowali ponad 20 usta- 
wień, a oczywiście można też tworzyć 
własne. Poza tym gracz ma wpływ na 
takie elementy gry, jak stosowanie pu- 
łapek ofsajdowych i pressingu, rodzaj 
podań czy sposób wykonywania rzutów 
wolnych i rożnych (np. dośrodkowania 
na krótki lub długi słupek). Co więcej, 
oprócz wspomnianych poleceń dla całej 
drużyny można wyznaczyć zadania dla 
każdego piłkarza z osobna. Na przykład: 
jeśli masz w drużynie zawodnika pokroju 
Roberto Carlosa, warto mu nakazać raj- 
dy skrzydłami i strzały z dystansu. 


Zanim jednak ustalisz skład, musisz za- 
poznać się z umiejętnościami swoich za- 
wodników. Kazdy piłkarz określony 
jest przez kilkadziesiąt cech (po- 
grupowanych w cztery kategorie: 
technika, osobowość, predyspo- 
zycje fizyczne oraz psychiczne) 
i wszystkie je powinieneś brać pod uwa- 
gę. Bo nawet ze świetnie podajqcego 
i szybkiego pomocnika będzie trąba nie 
rozgrywający, jeśli nie jest on kreatywny, 
zdeterminowany i ruchliwy. Ta złożoność 
cieszy, ale radość psuje fakt, że cech 
jest... za dużo. Bo przecież umiejętność 
gry głową można by określić jedną licz- 
bą, zamiast rozdrabniać się na dość dys- 
kusyjne: celność i siłę główkowania. Po- 
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dobnie zresztą rzecz się ma ze strzałami, 
podaniami czy nawet rzutami z autu! 


Jak widać, Championship Manager 
5 jest bardzo rozbudowany - a nie 
wspomniałem jeszcze o skomplikowa- 
nym systemie treningów, wyszukiwaniu 
nowych graczy, transferach, podpisy- 
waniu kontraktów czy kilku innych moż- 
liwościach zapracowania sobie na tre- 
nerską wypłatę, Ale choć gra ma tak 
wiele opcji, nie zachwyca. Po pierw- 
sze dlatego, że niemal wszystkie one 
były już w poprzedniej części - jedynym 
istotnym ulepszeniem 
jest to, że możesz nor- 
malnie poruszać się 
po grze i np. dokony- 
wać zmian, kiedy kom- 
puter generuje wyniki 
spotkań. Po drugie — 
i to jest główna wada 
CM 5 - grywalność 
szwankuje. 


Niestety — to już 
nie jest ten stary, 
dobry Champion- 
ship Manager, któ- 
ry powodował uza- 
leżnienie. Teraz na- 
prawdę w każdej 
chwili możesz przestać 
grać i... nie sprawi ci to przykrości. De- 
nerwują zwłaszcza niedopracowane 
drobiazgi. Zdarzyło mi się na przykład, 
że menedżer klubu, który chciał kupić 
ode mnie zawodnika, podbił cenę, po- 
mimo że zgodziłem się na jego wczes$- 
niejszą ofertę. Może jak handlarz z „Ży- 
wotu Briana” był zawiedziony tym, 
że się nie targuję? Innym znów razem 
rozpocząłem grę nowq drużyną I prze- 
łożeni kazali mi wywalczyć miejsce gwa- 
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swoich graczy. | 


rantujące start w europejskich pucha- 
rach. Wszystko fajnie — tyle że byłem 
trenerem brazylijskiego klubu. Niby 
to niewielkie błędy, ale jest ich napraw- 
dę dużo i przez nie gra sporo traci. 


Sq też poważniejsze wady, jak np. za- 
chowanie zawodników podczas spotkan. 
Mecze sq wciąż dwuwymiarowe — z gó- 
ry obserwujesz poczynania swojej jede- 
nastki symbolizowanej przez kółeczka 
(żetony? pionki do chińczyka?). Ale o ile 
w CM 03/04 te pionki udanie udawały 
mecz piłkarski, o tyle teraz udaje im się 
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tylko doprowadzic gracza do pasji. 
Bo jak zareagować, kiedy bramkarze 
w panice wybijają piłkę na rzut rożny 
lub aut, choć najbliżsi piłkarze przeciw- 
nej drużyny znajdują się w odległości 
20 metrów? Czy można poczuć, że roz- 
grywka jest realistyczna i zaangażować 
się w nią, jeśli przy ofensywnym rzucie 
z autu zdarza się, że na polu karnym 
jest więcej napastników niż obrońców? 
| kolejny zarzut wobec najnowszego 
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Gdzie dwóch się bije 
1 LLUN=T:| korzysta? 


| Świetna grafika (mecze w trójwymiarze na | 


I silniczku Fify!), bardzo rozbudowany ponel 
opcji trenerskich i menedżerskich, pełna kon- 
trola nad finansami klubu, interesujący tryb 
kariery, kilka poziomów trudności do wyboru 
i cała masa innych ciekawych możliwości spro- 
wiły, że Total Club Manager 2005 z EA Sports 
okazal się w poprzednim roku rewelacją. Jeśli 
jeszcze nie grałeś - spróbuj koniecznie! 
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chodzą zbyt łatwo, co może ipo- chciałoby się czegoś więcej. Championship 
zwala poczuć się prawdziwym ma- O Manager 5 
cho, ale niezbyt dobrze świadczy . Opuszczenie serii Championship Manoa- / | Producent: a= 


o realizmie gry. 


Jak już wspomniałem - mecze oglą- 
dasz w widoku 2D (również odro- 
binę niedopracowanym|). | choć ten 
tryb w poprzednich częściach sprawdzał 
się bez zarzutu, to jednak czas leci, a kon- 
kurencja nie śpi i tworzy gry takie jak 
Total Club Manager 2005, gdzie spotka- 
nia prezentowane sq w świetnie wyglą- 
dającym trójwymiarze (patrz: ramka). 
Menu prezentuje się nieźle, jest nawet 
kilka „skórek” do wyboru, ale grafika nie 
jest mocną stroną CM 5. Podobnie rzecz 
ma się z dźwiękiem - nie można powie- 
dzieć, aby budował on napięcie podczas 
oglądanych meczów. Brakuje też muzyki, 
która koiłaby zszargane trenerskie ner- 
wy. | choć to manager, a więc oprawa 


onkur 


gera przez ekipę Sports Interactive nie 
wyszło grze na dobre. „Piątka jest dużo 
słabsza niż poprzedniczki, zawodząc - 
co dziwne - przede wszystkim pod 
względem grywalności, która była prze- 
cież znakiem firmowym serii. Dodatko- 
wo, CM 5 nie oferuje prawie żadnych 
nowości, a nawet jest pozbawiony kilku 
interesujących opcji z poprzedniej części 
(m.in. mniej jest kontaktów z mediami). 
Twórcy najnowszego Champion- 
shipa nie ustrzegili się też wielu 
błędów, które mają niemały 
wpływ na realizm rozgrywki, a już 
na pewno na samopoczucie gracza. 
A chyba nikt nie lubi się wkurzać przy 
kompie, prawda?!? ć 
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FAYE bardzo wiele opcji trenerskich i menedżerskich 


ZJ * rozbudowany ponel toktyki * 61 lig z 26 kra- 


mała innowacji * wiele mniejszych i większych 
błędow * dziwnie zachowujący się na boisku 


la grywalnosc? 


Choc bardzo rozbudo- 

wane, to jednak nużq- 

ca | pelna błędow gra. 
Fani serii będą zawie- 

dzeni. Poważnie zawie- 
dzeni. 


59, Mg | | Gatunek: sportowo strategiczna 


Wymagania: procesor /00 Mhz, 728 MB RAM, grafika 4 MB 


piłkarze * gra się zbyt łatwo * gdzię się podzio- 


Autor: Phnom Penh 
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Aby je wygrac, wystarczy odpowiedzieć na pytanie konkursowe: 


Czy w serii Championship Manager wcielasz się w menadzera: 


A. Klubu piłkarskiego 
B. Sieci fast food 
C. Sieci dealerów samochodów 
Odpowiedź znajdziesz na oficjalnej stronie gry: www.championshipmanager.pl. 

Koszt wysłania SMS-a to 1,22 zł brutto (1 zł netto). 
Odpowiedz wpisz według schematu: Na zgłoszenia czekamy do 14 czerwca 2005 r. 
CL.CMS5.X, gdzie X to prawidłowa odpowiedź na pytanie konkursowe (A, B lub C) 
| wyślij SMS-em pod numer 7164: 


Fundatorem nagrod jest Cenega, 


łośliwi powiedzą: miło 
dla odmiany popa- 
trzeć, jak raz to Gil. 
Joe sq w defensywie. Na szczęście awan- 
tura kończy się dobrze, wrogowie zosta- 
ją pokonani, agresja odparta. Morał jest 
jak najbardziej zrozumiały: komu jak ko- 
mu, ale Stanom Zjednoczonym to ty, ro- 
baczku, lepiej nie nadeptuj na odcisk. 
Nie daj Boże, żebyś uczynił względem 
nich jakiś „act of war”, bo wtedy oni po- 
dejmą „direct action”, a to oznacza już 
tylko jedno... Nie jest ważne, w jakim 
zakątku świata mieszkasz. Jeśli jesteś 
wieśniakiem — uciekaj w góry. Jeżeli je- 
steś dyktatorem, pakuj manatki i wiej 
z kraju. Jeżeli jesteś czołgistą, czym prę- 
dzej wyłaż z pojazdu i ręce do góry! 


Act of War zbierze zapewne skrajne re- 
cenzje. To prawda, że można zarzucić 
grze wtórność, infantylność, nadęty pa- 
tos... Ale ponad tym wszystkim uczciwie 
trzeba przyznać, że to produkcja bardzo 
dobra: wciągająca, starannie wykonana, 
zapewniająca wiele godzin porządnej 
zabawy. Jest RTS$-em zwykłym ijed- 
nocześnie niezwykłym, a przynaj- 
mniej zręcznie takiego udaje. Skąd 
to wrażenie? 


Polem walki jest przeważnie mia- 
sto. Nie zwykła zbieranina kwadrato- 
wych klocków pokrytych teksturą z ok- 
nami, ale prawdziwa aglomeracja 
ze skwerami, światłami na skrzyżowa- 
niach, latarniami, ławeczkami, zaparko- 
wanymi samochodami, budkami telefo- 
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A i koszami na śmieci. Stalowe 
gąsienice mają co miażdżyć! Z drugiej 
strony, wszystko to zasysa moc oblicze- 

niową komputera jak trąba powietrz- 


0 __ nai tylko bardzo mocne maszy- 
w = 


ny nie dostaną czkawki. 


Gdy żołnierze wkroczą 
do budynku, widzisz, jak 
przemieszczają się w środku, 
a nawet wychodzą na dach. Możesz 

polecić snajperowi, aby chirurgicznie 
precyzyjnym strzałem ubił stojącego 
w oknie nieboraka, albo rąbnąć raz a po- 
rządnie z działa głównego, posyłając 
w diabły całe piętro i ścianę frontową. 


sza 


Upiększasz przy tym chodnik stertą gru- 
zu, a po krótkiej nawale artyleryjskiej 
krajobraz zamienia się w gmatwaninę 
żelbetonowych płyt i stalowych prętów. 
Że zniszczonych hydrantów tryskają fon- 
tanny wody. Pojedynczy żołnierze 
biegają pośród pogorzeliska, 
wróg wali nie wiadomo skąd — kli- 
mat jak na prawdziwej wojnie. 


Żołdacy też jakby bardziej życiowi: po- 
trafiq kryć się za przeszkodami, możemy 
kazać im się czołgać, zaś straciwszy ra: 
mię lub nogę, wiją się w konwulsjach 
nieprzytomni z bólu, I tu kolejny miły ak- 
cent, wystarczy bowiem wezwać śmigło- 
wiec ratowniczy, by zabrał ich do szpita- 
la. Bagatelka? A czy w jakimś innym RTS- 
ie zdarzyło się, aby przeciwnik wobec 
bezsensowności dalszego oporu skapi- 
tulował? Koniec z formułą „take no 


' prisoners”. Tutaj brać jeńców nie 


tylko można, ale wręcz należy. 


Za każdego schwytanego dostajemy ka- 
sę i jest to jedno z głównych źródeł do- 
chodu. Nie dociekam, gdzie tu logika. 
Ważne, że przełamano tradycyjny w RTS- 
ach motyw wydobywania surowców (co 
nie oznacza wcale, że nie mamy tu tra- 
dycyjnych rafinerii, ciężarówek etc.) i roz- 
grywka na tym zyskała. Ponadto jeńców 
można wymienić na informacje o wybra- 
nym obszarze pola walki. Warto więc 
czasem zdjąć palec ze spustu, chociaż 
ręka świerzbi. 


AoW wyraźnie puszcza oko do tych gra- 
czy, którzy nie przepadają za kosmicz- 
nymi klimatami i wykazują przywiązanie 


Generale! Wyciekły pytania maturalne. 


do konwencjonalnego, ziemskiego arse- 
nału. Owszem, zdarzają się tu mechopo- 
dobne cudactwa, lecz większość jedno- 
stek to poczciwe, znajome z poligonów 
żelastwo. Można się do woli napatrzyć 
na samoloty zwiadowcze Predator, śmi- 
głowce Apache, Commanche i Mi-24, Ab- 
ramsy, Bradleyę, T-80, działa samobieżne. 
Jednym zdaniem — od szeregowca 
z bagnetem do niewidzialnego la- 


tającego skrzydła B2 i jak najbar- 
dziej widzialnych A-10. 


YANEK 
AJELNAZ 
informacje | 


Ścenariusz do Act 
of War oparto na 


najnowszej powieści Dayle'a Browna pod tym | 

samym tytułem. Dayle to emerytowany kapi- 

tan lotnictwa i znany za oceanem pisarz tach: 
nothrillerów (popełnił m.in. „Wings of Fire”, 
„Plan of Attack" oraz „Dreamland”). 
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Nawet piechota występuje w kilku od- 
mianach - są snajperzy, zwykłe mięso 
armatnie, elita z Delta Force i policyjny 
$.W.A.T. Komandosi wyglądają i poru- 
szają się jak prawdziwi, nie zaś jak ku- 
kiełkowe żołnierzyki z C£C. Zamiast pla- 
stikowych czołgów-zabawek oko cieszą 
pojazdy pokryte kamuflażem khaki. Te 
modelarskie zabiegi nie ukryją jednako- 
woż faktu, iż AoW nie jest grą dla ma- 
niaków realizmu. Zgorszy ona również 
strategów lubujących się w wypróbowy- 
waniu na przeciwniku perfidnych mane- 
wrów. O nie! Tutaj po prostu nie ma na 


Przez ekran przewalają się takie 
tabuny sprzętu wojskowego, 


że przebić to mogłaby 


nie czasu. Bo chociaż zaszufladko- 
wany jako RTS, AoW jest przede 
wszystkim grą akcji. 


Spoglądasz na mapę. Morze wrogów, 
cały teren pokryty wrażymi umocnienia- 
mi i instalacjami. Gdzieś w narożniku 
mała niebieska kropeczka — twoja baza. 
Przyzwyczajony do RT$-ów, bo przecież 
ukończyłeś ich już dziesiątki, oczekujesz 
długiej, wyniszczającej walki. Rozbudo- 


tylko 
ekranizacja „Czerwonego 
sztormu” Toma Clancy ego. 


To ci „Świnia” - samolot 
sz 4 a HELI aj A „4 ,E ja T [4 JĄ " Ha] rthoqg. 
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wujesz zaplecze, nastawiając się na sy- 
stematyczne i metodyczne oczyszczanie 
każdej piędzi ziemi. A tu klops! Dowódz- 
two oraz nieubłagana konieczność pę: 
dzą cię bezlitośnie naprzód. Myślisz 
sobie: zaraz zdobędę tę baterię dział 
i będę miał chwilkę spokoju na okrzep- 
nięcie i podreperowanie sił. Nic z tego! 
Po tej baterii będzie trzeba zlikwidować 
bunkier, most, radar... Go rusz musisz 
wypełniać wskazane zadania, czas 
upływa nieubłaganie, a cele leżą 
coraz głębiej na terenie przeciw- 
nika, 


Twoi ludzie sq bezustannie 
w biegu. Zatrzymać się, 
znaczy polec. Perfekcjo- 
niści szczezną szybko, 
tutaj rządzi prowizor- 
ka. Atmosferę podgrzewa- 
ją korespondujące z akcją 
filmiki, pojawiające się 
często w narożnym okien- 
ku. Nie lubuję się w tego rodzaju atrak- 
cjach, ale tutaj naprawdę zdają one eg- 
zamin. Po pierwsze scenki nie powtarza- 
ją się, a po drugie znakomicie współgrają 
z rzeczywistością na ekranie. Ponadto 
stanowią pewien pomost pomiędzy grą 
a filmem. 


No właśnie; filmem... czyli elementem 
wzbudzającym najwięcej kontrowersji. 
Właściwie to nie wiadomo, czy filmowa 
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waciśnij Enter, wpisz | 
w linii komenc jedno 
: ponizszych haseł | 
potwierdz Enterem 


gucknunt 
keyholemaster 
fortknox 
yeepeekaye 


(z kaczką raźniej!) 

(widzisz wszystko) 

(rotuje budzet) 
[gniew niebioś,,.) 
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Druzyna narodowa rusza do akcji. sal 
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otoczka jest dodatkiem do gry, czy może 
na odwrót. W przeciwieństwie do panu- 
jącej ostatnio mody na cut-scenki gene- 
rowane przez engine graficzny, tutaj 
możemy oglądać prawdziwych ak- 
torów i prawdziwe lokacje. W wie- 
lu scenach występują gromady staty- 
stów, akcjarozgrywa się watrakcyjnychtu- 
rystycznie okolicach. 


Przez ekran przewalają się takie tabuny 
wszelkiej maści sprzętu wojskowego, 
że przebić to by mogła chyba tylko ekra- 
nizacja „Czerwonego sztormu” Toma 
Clancy'ego. Po prostu trzecia wojna 
światowa. Z tymi batalistycznymi obra- 
zami silnie kontrastują kameralne ujęcia 
z udziałem trzech aktorów, ewidentnie 
kręcone w blueboxie i przywodzące sko- 
jarzenia z Teatrem Telewizji. Nie obraża- 
jąc tego ostatniego, bo scenariusz AoW 
jest, ehm... bez komentarza. Aktorstwo 
kiepskie, reżyseria słaba. Całość trzyma 
poziom filmów akcji klasy „Ć” i to raczej 
tych o najniższym budżecie, rozpo- 
wszechnianych wyłącznie na kasetach 
wideo. Chcesz poczuć przedsmak - od- 
wiedź oficjalną stronę internetową. 


Skąd zatem wzięły się wysokie oceny? 


AoOW to wszakże tylko dobry RTS, który 


nie odmieni oblicza gatunku. Zgoda, ale 
przecież kolejne modele samochodów 
sportowych to też tylko dobre wozy ma- 
jące cztery koła, kierownicę, mocny silnik 
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i ładną sylwetkę, w gruncie rzeczy nie- 
wiele wnoszące do tematu. A przecież 
nie zmienia to faktu, że przyjemnie jest 
poprowadzić taką brykę. c 


| Ga Eugen Systems 
| http:/ /www.atari.com/actotwar/ 


walka w miostach * grafiką * dużo prawdzie 
wych jadnostok * wciąga! 

w kampanii walczymy tylka po słusznej stronie 

« fabuła i cut-scenki podniecq najwyżej siedmio 
latka * liniowość | 


Autor; Jan Maria Awaria 


| Wciagający i dynamiczny 
RTS z wyjątkowym roz- 

| machem. Fabuła naciq- 
gana, ale grywalność 
ECU EH ESA 
gatunku. 
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Go accept a Respect 
Jm tak samo jak ty cnalienqe and get tn 
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Catenories 


Gtu Locations 
CrEW MESS 
Respect Chnallenqe5 
Street Challenges 
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W grze, oprócz kasy | sza- 
eunku, możesz zdobyć takze 
sercu kobiet. Nie bęcdq to 
może prawdziwe uczucia/bo 
dziewczyny lecą na tw 

portfel | brykę, ale pooglą- 
dać ZEL u: zawsze 
bi ciu takiej | faluni inne emu 
spryciarzowi swoją nową 
| AE możesz podziwiącć 
| w gorgqcych nagraniach Wt 
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ZAJ sobie jednak 


Ta p pani! me AA Co| OOM ffa[e LU! roda | pozy: 
do serca. Mimo że gra zali- pror WE, ę zbyt skanych trofeów jest wysoce 


cza się do perfidnie arcade' owych 


dyskusyjna (przeważa maki: 


| ścigałek, to w porównaniu z NFS: AR ZR 
j | ż stro ly, Wy cig i odbywa d SIĘ 
Underground 2 jest dużo bardziej nejcześciej wnocy,więcttak 


| realistyczna. Po pierwsze, karoseria aut 
| ulega prawomfizyki i trzeba ją naprawiac. 
| Niestety, uszkodzenia samochodów nie 
| wpływają na sposób jazdy. Nie najgorzej 
jest natomiast przy wchodzeniu w ostre 
ZLEWNI Grze TE Gej ki kończy 


iologicznym ojcem SRS jest kon- 
cern 3DO, który po ogłoszeniu 
upadłości sprzedał prawa do gry 
firmie Namco za 1,5 miliona dolarów. 
Powstał produkt sztampowo do- 
bry, bez rewolucji, powielający 
ciekawe rozwiązania konkuren- 
cji. Na jednej płytce wylądowały rozne- 
gliżowane nastki, szybkie wozy, full kolor 
grafika, coolowa muza i lightowy model 
BOZZPLYAC AGC TA ACUTE 
szował on jednak posmaku zakalca. ' 


KŻ Zbyt duzo: nie widac. 
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matu znanego z NF$: Underground 2. 
Na mapach miast (jeżdzimy po Los | 
UL OCZNE OUIEŁ CNN m — 
rzucano punkty, w których możemy na- || że natomiast Josaczycjć się bar- 

być nowe części czy wziąć udział w wy- | dzo ładną i nieobciqążającą sprzę- 

ścigach. | tu oprawą wizualną. W grze uświad- 

czysz także „ynteligentniejszej” niż | 
u konkurencji fabuły i sprytniejszych prze- 
OWULOWAWICJ OWU LIRA eT TR 
łośnicy tuningu - mimo że wybór akcesó- 
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| że niezłym bątzkiem. Street Racing Syn- 

dicate lepiej niż NFS ukazuje też działanie 
EM SJECZNEWZZ TD INCAWIALE 
BEC EMTEGACLEKJEJKO SE 
| rzyszy im efekt rozmycia obrazu. 


Obowiqzek recenzencki nakazuje mi wspo- 
mnieć o innych łudząco podobnych grach. 
Można stwierdzić, że produkt Namco 
to ciekawa mutacja (aby nie rzec: klon) 


MIL ULA 


Wraz z kolejnymi wygranymi zdobywasz 
prestiż i pniesz się w hierarchii miejsco- 
wych bad boyów. Im dalej w las, tym lep- 
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=_ ŚL | _ mistrzów tego gatunku, m.in. NFS$:U2 i Mid- sze i szybsze wozy, a więc i coraz ciekaw- | riów wpływających na wygląd samocho- | 
" M night Club 2. Nielegalne uliczne wyścigi |] Na obmyślenie sposobu prowadzenia sze doznania. Street Racing Syndicate | dów nie jest za duży. Jaki więc jest SRS? 
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w nocnej scenerii to wdzięczny temat, któ- H rozgrywki zabrakło niestety PEógrUnyE niestety nie jest aż tak grywalnyjakchoć- | To ciekawa alternatywa dla konkurencyj- 


M ry kręci nie tylko rozpieszczonych małola- | stom czasu. R by najnowszy NFS:U. Gra się fajnie, ale | nych tytułów i jedna z bardziej interesu- 
tów. A ponieważ zarówno w realnym, jak H Skorzystano nic poza tym. SRS mo- | jących podróbek „Szybkich i wściekłych”. 


ikończyłeś wszelkie możliwe produkcje 
o tej tematyce i wciąż ci mało? Grę mogę 
polecić. Liczysz na coś więcej? To licz na 
siebie. Ć 


i wirtualnym żywocie undergroundowego 
rajdowca podstawą egzystencji jest dobra 
zabawa, tego typu gra po prostu 
musi posiadać nieskompliko- 
wany mode! jazdy. 
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Tej wytycznej progra- | m  MASESJ = A rest Racing Syndicate 
miści pracujący o" NE EWz2czz 77 s |NSL | pystrybutorPL: - 


http:/ /wwr.namco.com)/ 


nad SRS nie i 43 A zd 4 , „A i | ż8 Ę: E a: k. Name brak 


Wymagania: procesor | GHz, 256 MB RAM, grańka 32 MB 


teh Al komputera * grońika * odrobóno realizmu 
R brak innowacji * mało wciągająca 


Porządnie wykonane 
wyścigi to niestety za 
ULLA ALEJE | 
wirtualnego tuningu 
podskoczyli z radości. 
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I Sempron 3100+ 


(2,53 GHz, 256 KB Cache L2, socket 775) 
(2,67 GHz, 256 KB Cache L2, socket 775) 
(2,8 GHz, 256 KB Cache L2, socket 775) 

(2,93 GHz, 256 KB Cache L2, socket 775) 


Celeron D 325J 
| Celeron D 330J 
| Celeron D 335] 
| Celeron D 340J 


Pentium4 520J (2,8 GHz, | MB Cache L2, socket 775) 

EE Pentium 4 530) (3,0 GHz, 1 MB Cache L2, socket 7/5) 
| Pentium 4 540J (3,2 GHz, 1 MB Cache LZ, socket 775) 
Pentium4 550J (3,4 GHz, 1 MB Cache L2, socket 775) 


(1,8 GHz, 256 KB Cache L2, socket 754) 
(2,0 GHz, 512 KB Cache L2, socket 7/54) 
(1,8 GHz, 512 KB Cache L2, socket 939] 
(2,4 GHz, 512 KB Cache L2, socket 754) 


| Athlon 64 3000- 
/. Athlon 64 3000. 
Athlon 64 3400- 


| 
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osiągnąć płynnej animacji. 


900 zł 
1140 z! 


Karty graficzne, choć coraz potężniejsze, ciągle 
uzależnione są od wydajności procesora — gdy ten 
jest słaby, nawet najdroższa karta nie pomoże 


„e 


Bunii  TAREŃ 


latego też po opisie kart graficznych, któ- 
Fry zamieściliśmy w poprzednim numerze, 
wzięliśmy na nasz Clickowy warsztat kilkana- 
ście procesorów w rozsądnej cenie! 


Tylko jeden z testowanych przez nas podzespo- 
łów kosztuje więcej niz 1000 zł. Pozostałe kupić 
można już za kilkaset złotych. Ze stajni Intela 
do naszej redakcji trafiły cztery Celerony D oraz 
tyle samo P4 z serii 500 (od modelu 2,8 GHz 
do wersji z zegarem 3,4 GHz), Wszystkie ukła- 


dy to wersja Socket 775. Honoru AMD bronił 


Sempron 3 100+ 


oraz dwa Athlony 64 | 


| 3000+ i 3400+. Wszyst- | 
kie trzy współpracowały | 
_ zpodstawką 754. Postanowiliśmy | 


także sprawdzić, jak sprawuje się nowy | 


Athlon 64 3000+ przeznaczony do socketu 
939. 


Wydajność procesora zależeć może od 
jakości i wydajności reszty zainstalo- 
wanych w komputerze podzespołów. 
By więc nic naszych bohaterów nie ograniczało, 
zbudowaliśmy ekstremalną platformę testową. 
Za grafikę odpowiedzialny w niej był GeForce 
6800 Ultra firmy Gigabyte. Dysk twardy WD Rap- 
tor miał pojemność ponad 70 GB, a jego talerze 
kręciły się z ogromną prędkością 10 000 obrotów 
na minutę. Jako pamięć wykorzystaliśmy dwa mo- 
duły DDR400 firmy GelL (po 512 MB kazdy) 
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o czasie dostępu CL2. Duet w postaci potężnej 


Fotografie: serwis producentów, redakcja 


| PSE ji Model | Doom 3 TO WGA SEE FAT ES; | 
Celeron D 325) 46 83,6 81,4 
| Celeron D 330) /48,4 84,9 83,9 
Celeron D 335J 49,6 88,2 86,1 
| Geleron D 340) 561 90 87,7 
Sempron 31004 78,9 120,6 113,6 
Pantium 4 520J 72,2 11156 102,5 
Pentium 4 530 65,2 121,6 107,2 
Pentium 4 540) 77,4 126,8 112,1 
Pentium 4 550J 81,2 132,5 114,9 
Athlon 64 3000+ 754 911 149,9 125,1 
Athlon 64 ' 30004 939 87,2 148,9 121,5 
Athlon 64 3400+ 100,8 168,5 135,3 
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karty graficznej i wydajnego 
procesora może skonsumo- 
wać tyle prądu, że do zasila- 
nia reszty już nic nie pozo- 
stanie. Dlatego naszą plat- 
formę testową wyposażyliśmy 
w 420-watowy zasilacz firmy 
Chieftec. Oczywiście, test 
procesorów nie może się od- 
być bez odpowiednich płyt 
głównych. Układy AMD 
współpracowały z płyta- 
mi Gigabyte GA- 
KBNSNXP, jedna była w 
wersji z'socketem 754, 
a druga posiadała 
podstawkę 939. Obie 
zaś bazowały na chipse- 
cie nForce3 firmy NVI- 
DIA. Procesory Intela swo- | 
je możliwości mogły poka- 
zoć na płycie Gigabyte a 
GA-81PE775, bazującej na 
chipsecie i865PE. Wszystkię 
procesory chłodził potężny cooler 
Pentagram Freezone 120 Cu +. 


Choć Celerony D i P4 z serii 500 bazują 
na tym samym rdzeniu o nazwie Prescott, 
to różnią się zasadniczo. Pentium 4 po- 
siada cztery razy więcej pamięci cache 
L2 (1 MB vs. 256 KB), a także pracuje 


| zszyną systemową o zegarze 800, a nie 
| 533 MHz.P4 posiada także aktywną tech- 
| nologię HyperThreading. Pierwsze, co 


- Budka 0 1 2 


rzuca się w oczy po uruchomieniu kom- 
putera z procesorem obsługującym Hy- 
perThreading, to znacznie szybsze prze- 
łączanie się Windowsa pomiędzy wielo- 
ma uruchomionymi jednocześnie 
programami. To jednak nie wszystko. P4 


| lepiej poradzi sobie w sytuacji, 
| gdy równocześnie będziesz grać 


I gl RakiEENIKEA 
| Celeron D 325) 
| celeron D 330J 
| Celeron D 335) 
Celeron D 3401 
Sempron 3100 
| Pentium 4 520. 
| Pentium 4 530J 
| Pentium 4 240) 
Pentium 4 550J 
Athlon 64 30004 754 
Athlon 64 3000+- 939 
Athlon 64 3400+ 


koniec drugiego kwartału, kiedy to na 
półki sklepowe w końcu trafi Windows XP 
x64 Edition oraz 64-bitowy Unreal Tour- 
nament i taki sam Far Cry. A co się stanie, 
gdy na nowym Windowsie odpalisz stan- 
dardowe, 32-bitowe gry i programy? Za- 
miast przyspieszyć, aplikacje te zwolnią, 
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średnio o 5-6 procent. A niektóre w ogó- 
le nie będą się chciały uruchomić - po- 
trzebne mogą być nowe, 64-bitowe wersje 


programów i odpowiednie sterowniki. Nie 


ma jednak co płakać. 64-bitowe At- 
hlony 64 i P4 świetnie przecież 
sobie radzą także z obecnymi, 
32-bitowymi grami i programa- 
mi... 


AREZRZFYWNEN " MOTEZNEJEK 


i np. konwertować film DVD do 
formatu DivX. 


Procesory AMD nie posiadają technologii 
HyperThreading. Zamiast tego Athlony 
64 już od dłuższego czasu zdolne sq do 
pracy z 64-bitowymi programami. 


| W sprzedaży ciągle jednak nie ma prak- 
| tycznie ani jednej gry czy popularnego 


programu, który mógłby pokazać zalety 


| 64-bitowych procesorów (warto dodać, 

| że najnowsze Pentium 4 z serii 5x| oraz 
| 6xx także posiadają już 64-bitowe rozsze- 
| rzenia). Sytuacja ta ma ulec zmianie pod 


o —— 


TALIA WALL A 
” Procesory 


KOWNA WA ALICJI OW 
AMD Polska http://www.amd.pl; 


Karta graf, 


Pamięci 


Procesor 
Celeron D 
Celeron D 
Celeron D 
Celeron D 
5empron 

Pentium 4 
Fentium 4 
Pentium 4 
Pentium 4 
Athlon 64 
Athlon 64 
Athlon 64 


|, Model 
325] 
330J 
335] 
3401 
3100+ 
520J 
530. 
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550) 


13000 754 


3000+ 939 
3400+ 


07:05 
06:44 
06:24 


| 06:20 


12:31 
06;2] 
05:56 
05:33 
05:14 
10:05 
12:29 
05:22 


- Gigabyte http://www.gigabyte.pl/ 
W SZLWLOWAKNIEN ACZ AW EA 
extremeMem http://www.geil.pl/ 


Prze prowadzone przez nas testy podzie- 
lić można na trzy grupy. W pierwszej 
znalazły się benchmarki syntetyczne, 
a więc programy stworzone z myślą o 
wydajności 


testowaniu komputera 


(3Dmark05 oraz PCMark04). Kolejna grupa 
obejmowała konwersję filmów DVD do 
formatu DivX oraz konwertowanie mu- 
zyki z płyty CD (format wave) do mp3. 
Wykorzystaliśmy do tego program XM- 
PEG (dwa kodeki, DivX oraz XviD) oraz 
kodek Lame w wersji 3.96.1. W tych za- 
daniach zdecydowanie lepiej prezento- 
wały się procesory Intela, a w szczegól- 
ności cała rodzina P4. Najwydajniejszy 
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Aplikacje użytkowe | (mniej = lepiej) 


| LAME 


| XMPEGDIVX | a 
08:18 09:14 
07:56 08:51 
07:38 08:29 
07:20 08:14 
09:35 10:12 
06:21 06:55 
06:00 06:31 

| 05:40 06:06 
05:23 05:49 
(08:55 09:27 
03:18 03:50 
07:50 08:14 
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Dysk twardy - PR Tabasco tel. 07 1 368 29 47 
Zasilacz - Sklep ANGELA http;//www.angela.pl 
Cooler 


Multimedia Vision http;//www.mmv.pl 
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| Testy syntetyczne (więcej = lepiej) 


|[8DMarkó5 _ | PEMark04 | | 
4653 3436 
4734 3588 
4822 3770 
4889 3902 
4970 3669 
/5054 4522 
5098 4785 
5131 5070 
5148 5334 
5010 4035 
5016 3828 
5047 4692 


zamiaki k ma „Mi koma u m. mz m ia 24 - 


wertowaniem filmów do formatu DivX 
średnio aż o dwie i pół minuty szybciej 
niż Athlon 64 3400+. Jeszcze gorzej by- 
ło z procesorami AMD, gdy zmusiliśmy 
je do bardzo intensywnego (lame -v-V O 
-q O -k -m s) konwertowania wave'a do 


z nich, P4 550, poradził sobie np. z kon- | 


mp3. Tutaj układy Intela okazywały się 


nawet dwukrotnie szybsze. 


więc tam testy syntetyczne czy kon- 
| wersje. Sprawdzaliśmy wy- 
|  dajność procesorów w róż- 
nych grach. Tutaj sytuacja ule- 

| gła diametralnej zmianie. 
| Zarówno bowiem w Half-Life 2, Far 


|  AMDwrtyle zostawiły intelowskich 
konkurentów. P4 5503 (3,4 GHz) nie 
potrafił sobie poradzić nawet z At- 
hlonem 64 3000+. A Sempron prak- 


| Cry jak i w Doom 3 procesory | 


Trzeci | ostotni blok testów zawierał to, | 
co tygryski lubią najbardziej, Żadne | 


tycznie zdeklasował całą gromadkę Ce- | 
leronów. Oczywiście, by mieć pełen prze- | 


gląd sytuacji, spójrz do zamieszczonej | 
obok tabeli z dokładnymi wynikami. [€ | 


| Wybierając konkretny procesor, musisz przede 

| wszystkim określić swoje wymagania. Jeśli in- 

| teresują cię jedynie gry, wtedy wybór 

| jest prosty — procesory AMD - | to nie- 
ważne, czy Sempron, czy Athlon 64. 
Procesory Intela w chwili obecnej polecić moż: 
na natomiast wszystkim tym, dla których gra- | 
nie nie jest priorytetem, a często pracują | 
z kilkoma aplikacjami jednocześnie, a także | 
tym, którzy często konwertują muzykę czy filmy 


aj do formatów mp3 i DivX 


Wybierając procesory AMD, warto zastanowić 
sią nad zakupem układu w wersji socket 939, 
Nie dość bowiem, że mo pn iukanólówy kon: 
troler pamięci (który potrafi znacznie zwiększyć 
wydajność Athlona), to na dodatek wszystkie 
| nadchodzące w tym roku procesory AMD, | 
włącznie z dwurdzeniowymi wersjami Athlona | 
64, będą przeznaczone właśnie pod podstow- 
kę 939. Semprony natomiast polecamy w wer: 
sji 754. Jeśli kupisz taki procesor, w przyszłości 
w prosty sposób będziesz mógł się przesiąść 
na wydajniejszego Athlona, a na dodatek otrzy- 
masz 64-brtową platformę! 
Podobnie sytuacja wygląda w przypadku |nte- 
la, Kupujqc Celerona D, warto zaopatrzyć się 
w wersję na Socket LGA775, by pózniej miec 
spore możliwości rozbudowy, z 64-bitowymi 
procesorami włącznie. Niestety, w obecnych 
płytach z podstawką LGA775 nie zoinstelujesz 
dwurdzeniowych P4. A te w sprzedaży mają 
pojawić się jeszcze przed wakacjami... 
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Autor: Krzysztoł Wierzbie 


SPRZĘT 


Inny świat według Kresa 


Feliks W. Kres jest laureatem nagrody 
im. Janusza A. Zajdla. Uhonorowano go 
również wyróżnieniem magazynu „Sfinks” oraz 
Śląkfą dla najlepszego twórcy roku za powieść 
„Pani Dobrego Znaku”. Kres jest autorem kilku- 
dziesięciu opowiadan i 9 powieści, w tym 6 
z cyklu szererskiego. 


„larcza Szerni” to szósta powieść o świecie Sze- 
reru. Czytelnicy poznają dalsze losy 
księżniczki Riolaty Ridarety, córki le- 
gendarnego pirata, Demona Walki. 
Przywrócona niegdyś do życia za pomocą ma- 
gicznego artefaktu Rubinu Córki Błyskawic, jed- 


nooka księżniczka staje się celem ataku potęż- * 


nych Przyjętych, mędrców Szerni. 


Delikatna równowaga świata zależy od tego, 
co stanie się z piękną księżniczką, zwaną wśród 
piratów Ślepą Foką Ridiq. 


Teraz my także możemy zaokrętować się na 
Zgniłego Trupa, statek Ridii. Czas zmierzyć 
się z przygo- 
dą... Czy „Tar- 
cza Szerni' po- 
wtórzy sukces 
„Króla Bazmioa- 
rów? Odpo- 
wiedź znajdzie- 
| cie na kartach 
KSIĄŻKI. 
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Autar: Feliks W, Kuta 
Wydawca: Mak 

Rok wydania: 2005 
Sirań: 304 

Edycja: oprawa miękka 
Cena rynkowa: 2511 


Odpowiedzi wpisz wedlug schematu: 


CLSW.A, gdzie X to prawidłowa odpo- 
wiedź na pytanie konkursowe (A, B lub 
c] | 

I wyślij $M$rem pod numer | 


Fundatorem 
nagród jest 
Wydawnictwa 
Mag 


Koszt wysłania SM$5a to 1,22 zł brutto 
fiz] netto) 


Na zglaszenia czekamy da 14 ererwen 2005r. 
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tereofoniczne słuchawki z mikrofonem 

Virgo to nowa propozycja dla użytkow= 
ników, którzy korzystają z komputerowych 
połączen telefonicznych i komunikują się 
ze sobq podczas gier sieciowych. 


Virgo na pewno nie przypadnie do gustu 
profesjonalnym graczom, którzy korzysta- 


Interesujący wygląd, nieco 
za krótkie ramię mikrofonu 
i brak regulacji wielkości 
„zausznika”. 


Raj 


irma [racer sukcesywnie wzbogaca 


timedialne. Jednym z nowych modeli jest 
Lazer TRK 20 MILA. 


Klawiatura prezentuje się okazale, srebrny, 
metaliczny odcień obudowy komponuje się 
z czernią. klawiszy oraz pa- a 
nelem 20 przyci: 
sków do: 


Klawisze zaczęły się wycierać po 
zaledwie kilku dniach użytkowania 
klawiatury. 


swoją ofertę o kolejne klawiatury mul- 


Słuchawki Media-Tech Virgo 


ją raczej z pełnych słuchawek nausznych. 
Jest to natomiast całkiem konkretna pro: 
pozycja dla użytkowników, którzy grają 
rekreacynie. 


Od razu zwraca uwagę interesująca, 
oszczędna i zwarta budowa, dzięki ktorej 
sprzęt jest lekki (43 g) i stosunkowo wygod- 
ny. Virgo to słuchawki douszne. Dla wielu 
użytkowników wadą takich konstrukcji sq 
małe membrany głośników, które nie dają 
wrażenia głębokiego basu, Przeznacze- 
niem Virgo jest jednak komunika- 
cja iw tym zakresie urządzenie 
nie zawodzi. 


Ramię, na którym zainstalowany 
jest mikrofon, zostało wyko: 
nane z tworzywa, ktore 
H jest na tyle elastyczne, 
h że można je trwale 
odchylić do najwy- 
godniejszej dla 
- użytkownika 


Klawiatura Tracer Lazer TRK. 20 MLA 


datkowych. Za ich pomocq można otworzyć 
Mój komputer, uruchomić kalkulator, zaj- 
rzeć do skrzynki e-mail. $ą też klawisze 
uiatwiające 4 


nawiga- 
cję w sieci 
orcz sterujące 
muzyką. Nie zabrakło 
przycisków Sleep i Power. Szko- 
da, że wszystkie guziki mają ten sam 
kształt i wielkość, przerwy między nimi rów- 
nież mogłyby być większe. Do wad Lazera 
trzeba zaliczyć także niewysokie tylne nóż- 
ki, szybko wycierające się klawisze, a prze- 


! ciekawy design * dodatkowe klawisze multime- 
| dlalne * nisko cena 


Media-Tech Virgo 


Producent: 


http://www.mediastech.pl/ 


Dystrybut OF 

w Polsce: http://www.media-tech.pl/ 

| elastyczne ramię mikrofonu * niewielka waga * 
regulacja głośności na koblu * niską cóna 


Ez NG + 


brak regulacji ramienia mikrofonu * niepełna 
| regulacja lapki na małżowinę uszną 


« pasma przenoszenia: 100 Hz - 
* czulość: -58 db +/- 2 db 

* waga: 43 g 

« kabel; 7 m 

* regulacja głośności na kablu 


Lekkie i praktyczne 
słuchawki w rozsądnej 
WUEUCE U A: 3 


- zbawione pewnych wad 
i niedociggniec, 


pozycji. Na końcu ramienia umieszczono 
kontrolkę, która jednak się nie świeci, Oka- 
zuje się, że w kablowej wersji słuchawek nie 
jest ona podłączona Ba zapewnia, 
że bedzie działać w modelu bezprzewodo- 


wym), * 


Są też drobne wady, m.in. ramię mikrofonu 
(zausznik) pozbawione jest możliwości peł- 
nej regulacji, co sprawia, że w niektórych 
przypadkach przechyla się ono w dół, po: 
za szczękę (np. podczas intensywniej gry 
sieciowej). Inny problem to pałąk mikrofo- 
nu, który powinien mieć zmienną długość, 
tak by istniała możliwość umieszczenia go 
bliżej ust. c 


de wszystkim krótki kabel łączący kontroler 
z komputerem (jedynie 120 cm), Po kilku 
dniach intensywnej gry na Lazerze prawy 
Shiftznalazł się wyraźnie niżej od pozostałych 
przycisków, Niestety, wady Lazera 
przeważają nad jego zaletami. 
Jeśli producent nie wyeliminuje nie- 
dociągnięć klawiatury, napewno 
będzie miał sporo rozczaro: 
wanych klientów. [4 


Tracer Lazer TRK 20 MLA 


Producent: 


Dystrybutor 
| wPalsce: 


http://www.tracer.pl/ 


http://www.megi egabajt.com.pl/ 
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m szybkie wyciaranie się klowiszy * krótki kabel " 
| niskią tylne nóżki * jednakowe, zbyt blisko siebla 
osadzono przyciski multimedialne 


= typ klawiatury: mulłimedialna 
* przyłączenie: P$/2 

" 20 dad atkowych przycisków 

« kabal 130 cm 

« podstawka na nadgorstki 


FE 


Ładna, ale niedopraco- 
wana konstrukcja za 
niewielkie pieniądze. 
Tragicznie krótki kabel 
przyłączeniowy — bar: 
dzo irytujące. 
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NI edia-Tech ma w swej ofercie kilka 
SB interesujących zestawów głośników 
5.1. $qą to zarówno modele droższe, np. 
Rumba 5.1, jak i tańsze, w rodzaju Carmen 
5.1, przeznaczone głównie do pracy z kom- 
puterem. 


Zestaw Carmen 5.1 na dzień dobry kłuje 
w oczy opakowaniem, na którym pyszni się 
czerwone koło z napisem: 1300 W PMPO 
(Peak Momentary Performance Output). Jak 
wiadomo, jest to wartość, którq producent 
może sobie wziąć z księżyca, Realnq moc 
określa natomiast standard AES (oraz mniej 
pewny RMS), którego jednak producenci po- 
dawać nie muszą (brak odpowied- 

nich przepisów w tej materii). 


Wewnątrz pudełka kryje 
się pięć dobrze zabez- 
pieczonych głośników. 
13-centymetrowy subwoofer za- 
mknięto w drewnianej obudo- 
wie bass-reflex, Głośniczklsdte- 
litarne są jednego rozmiaru 
(również center), maskownice 
są niestety przycze- 
pione na stałe. Jed- 

nodrożne satelity 

mają plastikowe 

(zdejmowane) pod- 

stawki. Kontroler 


Satelity są tak skonstruowane, że 
możemy je również powiesić na 
ścianie (po zdjęciu podstawki]. 


Zestaw głośników Media-Tech CARMEN 5.1 


dzwięku to samodzielne pudełko z regulacją 
basu, centra, tylnych satelitów | głośności 
całego zestawu. 


Producent podaje, że subwoofer 
działa już przy 25 Hz, jednak w rze- 
czywistości staje się wyraźny do- 
piero po przekroczeniu 40 Hz. Bas 
jest bardzo głośny, niestety sprawia wrażenie 
płaskiego, bez głębi przy trudniejszych par: 
tiach muzycznych. Zdecydowanie nie jest to 
najlepszy wybór do zestawu hi-fi, natomiast 
znacznie lepiej Carmen 5.1 wybrzmiewa 
w grach. Poszczególne dźwięki (Doom Ill) sq 


Zestaw głośników Creative Inspire T5900 5.1 


ardzo dobry Creative Inspire 15400 
15.1 doczekał sie równie dopracowa- 
nego następcy. 


Inspire T5900 składa się z sześciu 
głośników. Wyróżniony został nie tylko sub- 
woofer (22 W), ale również poziomy głośnik 
centralny o zwiększonej mocy skutecznej |RMS) 
20'W, zapewniający lepsze wrażenia podczas 
oglądania filmów. Dwudrożna konstrukcja 
przednich kolumn ze średnio i wysokotonowy: 
mi głośnikami zapewnia jednorodne pasmo 
średnich i wysokich częstotliwości. Satelity ma- 
ją zdejmowane maskownice (prawdę powie- 
dziawszy, bez nich głośniki wyglą: 
dają bardziej rasowo), 
a podstawki głośniczków 
są z metalu (trwałe i ele- 
ganckie). Na uwagę za- 
sługuje również przewo- 
dowy pilot zdal- 
nego sterowania gz 
z wbudowa- 


FRETTFT 


nym wejściem liniowym i gniazdem słuchaw- 
kowym (za jego pomocą regulujemy głośność 
basu oraz całego zestawu). Szkoda jed- 
nak, że pilot nie jest na podczer- 
wień, kabel znacznie ogranicza 
jego funkcjonalność. 


- Przednie kolumny połączone są dwumetro- 


wymi przewodami, to nieco za mało. Przewo- 
dy tylnych głośników majq zas 5 m i nie sq 
przymacowane na stałe (dobry pomysł). Cha- 
rakterystyczną cechą zestawu jest również 
zewnętrzny transformator, który odrobinę 
psuje ogólny efekt wizualny (chociaz można 
go oczywiście schować). Warto zwrócić uwa: 
dę, że opracowana przez 
Creative funkcja CMS$ 
(Creative Multi Speaker 
$urround) umożliwia od- 
twarzanie dźwięku w for- 
macie 5.1, korzystając z 4- 
kanałowych kart 
, dźwiękowych. 


czytelne i stosunkowo przejrzyste, ich zródło 
można bez trudu zlokalizować, a bas, mimo 
że niedopracowany, wystarczająco podkre- 
śla mocniejsze odgłosy. Dość atrakcyjna ce- 
na, zadowalająca jakość w grach, porządny 
wygląd. Carmen 5.1 jest na pewno 
alternatywą dla droższych syste- 
mów 5.1. < AZOT AJ LELIILI LONE 


O LCELILULK LLULUKAU 
JZU IA ALC:UE 


WELT CTNIEK 


Producent: 


| httpi;//www.medio-tech.pl/ 


Wystarczy, że odpowiesz na poniższe 
MOLIER ELE LEA AUM ZR CJE 


| http://www.media-tech.pl/ 


długie kable przyłączeniowe * dość atrakcyjna 
cena * soliine opakowanie i zabezpieczenie urzą- 
dzenia * poprawna jakość dźwięku w grach * 
głośniki zów, mogą być zawieszone na ścianie 


— m — 


ile głośników zawiera 
> LJ DC LUIZLUKOBLIEŚ 


raczej nietrwałe, plośtikowe podstawki *  jadnaki z 
pozostałymi satelitami głośnik centralny * przykle: 
jone maskownice głośników * nieciekawe brzmie- 
nie w przypadku hi-fi * specyficzny, nierozróżniał- 
ny, płaski bos 


|ELELNNUNI 
oczywiście, że 7 
sześć 


cna djsirydadóra 
179,00 


+ ś;kanalowy zostaw głośników 
« subwaofer + 5 satolików 
* kolumny ekranowane magnetycznie 
+ mac: 1300 W PMPQ 
* pośmo przenoszenia: 25 - 20000 Hz 
« głośniki aktywne 
. zewnętrzny kontroler dźwięku 

miary: 202 x 202 x 220 mm (gl. basowy), 
82 x 95x81 mm (satelita) 


Odpowiedz wpisz wg schemotu: em 
GŁOŚNIKI CARMEN - CLGLX, gdzieX | 7 =— 
aznacza prawidłową odpowiedź (A, B lub C) mirSę 


SŁUCHAWKI - CLVG.X, gdzie X ozna: 
czo prawidłową odpowiedź (A, BE lub ©) 


WAWILMEDIA-TECH.PL 


Poprawny zestaw 5,1, 
AGE EWIE LIE 
W LOLLUNAK PLe1: 
działający w grach. 


fundatorem 
nagród jest 
Media-Tech 


i wyślij $M5-2m pod numer l 


Koszt wysłania SM$-a to 1,22 zł brutto 
(1 .zł nettoj. 


Na zgłoszenia czekamy do 14 czerwca 2005r. 


gotowuje nowe 
sensory do komó- 
rek, umożliwiające 
robienie zdjęć. W 
połowie roku poja- 
wi się telefon wypo- 


Inspire T5900 brzmi dynamicznie 
i wyraźnie, centralny głośnik jest 
mocniejszy i Gzytelniejszy ad ko- 
lumn satelitarnych. Bas nie jest przy- 
ciężkawy i nie zagłusza in nych dźwięków, 
dobrze się z nimi komponując, również w 
wyższych rejestrach. [a 


sażony w sensor TC7039, który ma aż 2 Mpix 
rozdzielczości. Trwają również prace nad sen: 
sorami 3.2 Mpix! 


Źródlo: TransChip 


| Creative Inspire 15900 5.1 


Producent 


Pat says Now to szwaj- 
carska firma, która produ- 
kuje i sprzedaje oryginal- 
ne myszki z serii Special. 
Oprócz modelu Brain, któ- 
ry widać na zdjęciu, sq 
jeszcze w kształcie serca, 
główki kotka, papryki czy... 
kobiecego ciała. 

Zrodlo: Pat Says Now 


httpz/ /pl.europe.creative.com 


| Dystrybutar 
w Polsce: 


http: f/www.inventivecommunication.pl/ 


| dwudrożne kolumny przednie * metalowe pad: 
| stawki * zaciski na kable w tylnych głaśnikach * 

| wyjścia słuchawek w pilocie * świetny design i 
prołesjonalny wygląd * dobra jakość dźwięku w 

| wypadku w większodel domowych zastosowań 


| 


| krótkie kable przednich głaśników * brak niezależ: 
| nej regulacji głośności „tyłu” i „przodu” * zawo: 
dzający, sd) transformator * pilot na kablu 

di cena dystrybażora 
211,00 


+ Gękanolowy zestaw głośników 
* subwoofer [22 W] + 5 satelitów 
[2 x przednie 8 W, 1 x centralny 20 W, 2 x tylne 6 W] 
* odstęp sygnalu od szumu: >80 dB 
* lqczna moc muzyczna: 74 W RMS 
+ ekron antymagnetyczny 
* pasmo przenoszenia: 40 Hz - 20 kHz 
* wymiary: 170 x 285 x 240 mm (bas) 95 x 197 x 35 mm (przód, 
| 95x 166 x 95 mm (tyt) 


Panasonic zaprezentował 
nowe odtwarzacze mp3. 
$V-MP110V i 5V-MP120V 
mają wielkość pudełka 
zapałek. Wyposażono je 
m.in. w system D.sound 
(system wzmacniacza cy- 
frowego, korektora dźwię- 
ku i wzmacniacza niskich 
tonów 5-XBS). 


Świetny zestaw 5.1 do 
większości damowych 
zastosowań. Szkoda, 
że pilot nie jest bez- 
przewodowy. 


ztódia: PANASONIE 


www.click.pl /di(4 ZA 63 


SJ gif4:18 


Pojawił się nowy aparat Canona - Power- 
Shot 52 15. Wyposażono go w dwunosto- 
krotny zoom i matrycę 5 mln pikseli. Sprzęt 
działa na proce- , 

sorze DIGIC II, 2*=— 
umożliwiają- fe 
cym m.in. fo- £ 44 
tografowanie ? || 
z szybkością 
do 2,4 zdjęć 
na sekundę. 


Źródło: Canon 


W Japonii można już kupić 
długo oczekiwany 64-bitowy 
system operacyjny firmy Mic- 
rosoft - Windows AP Profes- 
sional x64 Edition. Nową „Win- 
dę” można nabyć w krainie kwitnącej wiśni 
za równowartość 143 euro. 


Zródło: Microsoft 


Dzięki dołączonej karcie WiFi-TV nowa 
płyta ASUS P5WD2 Premium uwolni nas 
od przewodów do przesyłania sygnału wi- 
deo z karty graficznej do telewizora. Funkcje 


Do wygrania: 
DY JŁTNTL LIL ZZ 
optyczna AM-63! | 


Klawiatura multimedialna LZ 
Joy Pad GP-5222 Dual Impact! 


18 | 1%; 1 
i Mel 107) „zk 
ik + RA [5 


2 |E wygra Ć, WARE) odpowiedzi eć 
LET A SIR EE 


Odpówiedz! wpisz według schematu: 


mysz GLAM.X 
klawiatura CLAK.X 
pad CL.AP.X 

: A aji Fundatorem 
gdzie £ oznacza prawidłową odpowiedź Kant usb 
A, B lub Cj ple, 
( Apolla 


Multimedia 


I wyślij 5M5-em pod numer | 


koszt wysłania SM$a to 1,22 zl brutto j zł netto) 
Na zgloszenia czekomy do 14 czerwca 2005 r. 


64 /dil4 ZA www.click.pl 


iPod mini 


jącego jak elegancka papieroś- 

nica wytłumaczyć można ła- 

two - miliony zielonych 

wydanych na reklamę. Coko|- 

wiek by złego o iPodach nie 

napisać, będą się sprzeda- 

wały dobrze, bo są po prostu 

modne. 

Oczywiście iPod mini nie 

jest złą zabawką. Jest 

lekki, ładny i cał- 

kiem wygodny w ob- 

słudze (choć do czasu). 

Poza odtwarzaniem mu- 

zyki (co robi bez zarzutu) 

oferuje jeszcze przenoszenie danych, kilka 
prostych gier, kalendarz i tym podobne ba- 
jerki. Widać, że został dopieszczony i bar- 
dzo starannie wykonany. Cóż jednak z tego, 
skoro za tę samą (i niższą - polecam lektu- 
rę poprzedniego numeru) cenę można kupić 
sprzęt mniej znanej marki, ale za to dużo 
bardziej pojemny oraz zaopatrzony w dyk- 
tafon i radio. 


| | SEtiings "| Modny, zielony 
fp enomen tego małego kolo- | *hufije Song ; | gadżet. Nawet 
rowego pudełka wygląda: i cklignt | * jeśli trzymasz go 


nietypowe słu- 
chawki od razu 


ne przez znajo- 
mych... 


Sporym plusem 
iPoda jest to, 
że WinXP rozpo- 
znaje go od razu 
jako dysk i nie ma 
problemu ze swo- 
bodnym przenosze- 
niem plików między 
większością kompute- 
rów. Możesz więc bar: 
dzo szybko skopiować 

film, bez bawienia się w wypalanie płyt - 
transfer za pomocą USB 2.0 (iPod w ogóle 
nie działa na starszych portach) jest bardzo 
szybki. Największą wadą sprzętu jest jed- 
nak to, że nie możesz słuchać muzyki, którq 
przeniesiesz w normalny sposób. Aky 
player widział twoje empetrójki, 
muszą one być wrzucone w pro- 


„gramie iTunes. PO CO?! W interfejsie 


PMP-120 


irma iRiver opracowała multimedialne 
urządzenie przenośne o olbrzymim 


potencjale, które jednak wciąż wymaga 
dopracowania w szczegółach. 


Cechq charakterystyczną PMP-120 jest du- 


/ ży wyświetlacz 3,5" LCD, na którym możesz 


oglądac filmy I czytac teksty (w formacie 
TXT). Oczywiście, aby obejrzeć film na PMP- 
120, należy go przekonwertować. Służy 
do tego dostarczone wraz z playerem opro- 
gramowanie, Lista formatów rozpoznawa: 
nych przez Media Converter jest imponujq: 
ca, jednak w praktyce proces jest często 
bardzo zawodny (np. konwersja z XviD do Di- 
vX]. Dysk o pojemności 20 GB pomieści kil- 
kanaście filmów, jednak baterii wystarczy 
do obejrzenia dwóch, maksymalnie trzech. 
I 
Ubogo wypadła również opcja 
podłączenia urządzenia do tele- 
wizora — jakość jest niska nawet 
przy konwersji HQ. PMP-120 posiada 
również możliwość podpięcia aparatu cy- 
(rowego (i przeglądania zdjęć) oraz atrak- 
cyjny tryb host (twardy dysk). Niestety, pod- 
łączenie aparatu, na trzy testowane mode- 
le, udało się tylko w wypadku jednego. 
Niezawodnie zadziałał za to tryb host, jed- 
nak transfer danych był poniżej 4 MB/s, 
mimo szybkiego USB 2.0. 


iRiver PMP-120 posiada również cechy 
modeli z serii H, czyli dyktafon, radio oraz 
możliwość magazynowania, katalogowa- 
nia i odtwarzania empetrójek, a także 
przeglądania plików graficznych, Cieka: 
we, że tak zaawansowane urządzenie nie 


ma opcji zapamiętania częstotliwości stacji 
radiowych (co możliwe jest nawet w staro- 


żytnej Nokii 5510). 


Kolejne wersje softu poprawiają usterki i likwi- 
dują błędy oprogramowania (wspartego na 
Linuksie), ale zastanawia fakt, że w ogóle mu- 
simy się z nimi zmagać (biorqc pod uwagę 
cenę urządzenia I renomę firmy]. Na koniec 
uwaga odnośnie designu. iRiver ma dopraco- 
wanąq, atrakcyjną wizualnie obudowę, jednak 


"diabeł tkwi w szczegółach: kabel słuchawek 


jest za krótki, a sterowanie PMP-120 jest moż- 
liwe jedynie za pomocą przycisków (nie ma 
pilota). [4 


PMP-120, maty 
multimedialny olbrzym. 


11.1111 


| Dystrybutor |; 


w kieszeni, białe, 


zostaną zauważo- 


iPod LLL 


Producent: 


www. Ai GM 


w RE www, ap ple.com. pl 


adn dadłóń:* szybkie ładowanie przez USB »* 
jszieła jak przenośny dysk 


| brak dyktałonu i radia * wysoka cana 


Fana dystrybutora 
1099,00 


: CENA W sięci 


» dysk: 6 GB 

+ waga: 103 g 

* czas pracy do 18 godzin odtwarzenia muzyki 
 gdtwarzone formaty: MP3, AAC, Audible i Apple Lossless 
| = bufor przeciwwstrząsowy: do 25 minut 

+ ładowanie: przer USB 2.0 


* gry 

+ kontakty, kalendarz, lista rzeczy do zrobieńia 

Elegancki wygląd ILISNK możuwości ,7 

| gi czas dzialania, Jed: 
nocześnie - duże braki 


| | wysoka cena. Dla ga: 


dżeciarzy. 


brakuje też możliwości nawigowania po 
katalogach, ale domyślny sposób, czyli wy- 
szukiwanie według gatunków lub wykonaw- 
ców i tworzenie playlist, też zły nie jest. 


Dużą zaletą jest to, że ładowanie sprzętu 
odbywa się przez USB - po godzinie stan 
naładowania baterii wzrasta do 80%, a po 
trzech - akumulatory są świeżutkie, co jest 
wynikiem rewelacyjnym - iPod mini potra- 
fi grać przez kilkanaście godzin! c 


LOTTA LULA) 


Prodaceni, www.iriver.cam.pl 


| Dystrybutar 


w Palsca: WWWŁ.EJ dtwa rzacze.pl 


interesujący wygląd * wiele opcji I funkcji * duży, 
dobrej klasy okran LCD 


„Ewisy” urządzenia ' problemy z oprogramowa: 


LJ mem * brak pilota w wersji podstawowej * brak 
i rmożliwadai napr wania z radia * krótki kabel 
słuchawek « słę 


a mis obrazu na telewizorze 


adtwórzacz * iwitrukcja obsługi w języku at UM gwaran- 
cja na lata * słuchawki » pokrowiec * kabe| U QD: 
| kabel TV-out = ep Line-jn * płyta instalacyjna * lace 
j5 W . LI5 RENO CZAD 
B NEW Kabel USB dd „ad zł 
(De i 51 ej i | kiki, 2399.00 


+ abalugo plików; MPEG 1/2/2.5 Layer, WMA, WAV, JPG, 
BNIP, AVI, ASF, MPG oraz Tuner FM 

« obilugiwany Bitrate: MPI 8 Kbpa = 320 Kbpa; 
WMA 44 Kbpu - 192 Kbps; Informacje Tog 

* wyświetlacz | FFT LCD 3.5" 

|= wymienny akumulator Lilon [2400 mah] 

| < maksymalna żywotność baterii: Video: 4,5 h Audio: 16h 

| + USB 1.1 (komputer), USB 2.0 (tryb host] 

| * Wymiary: 133 x 84 x 32 mm, waga: ZET g 

| + dyżk twardy: 20 GE 1.8" Toshiba 


ge” 
WYGLĄD | / 


(CENA  <4f 
CI? 


Rozbudowany kombajn 
multimedialny za spore 
pieniądze. 


* CENOW SIECI 


zamaósz 


j 


AK A RR 201 M p —— 


T rust M|-4500X Wireless Omici Mou- 
se ma wyjątkowy, szlachetny 
wygląd. Ciemnoniebieskie, 
metaliczne tworzywo 
i czarna mikroguma, dzię- 
ki której dłoń się nie po- 
ci I nie ślizga na urzą- 
dzeniu. Uwagę zwraca 
też sposób, w jaki zapro- 
jektowano dwa główne 
przyciski (są w kształcie 
litery Y). Stacja dokująca 
połączona jest z kompu- 
terem za pomocą kabla 
USB (w zestawie jest ; 
też przejściówka P$/2). ff 1 
Przewód ma 140 cm FH 
długości - powinien 
w zupełności wystar: 
czyć, aby wygodnie usta- 
wić stację na biurku. 


Do urządzenia dołączono. 
też ładowarkę, dzięki któ- 
rej akumulatory w myszy 
(2 x NIMH) ładują się nawet 
wówczas, gdy komputer jest 
wyłączony. Sprzęt z firmy 


[D rodukty firmy Steelpad cieszą się 
SH uzasadnioną renamq. Padkład- 
ka QcK+ wyróżnia się przede 
wszystkim wielkością — jest na- 
prawdę olbrzymia, Wykonano ją z 
trwałego, miękkiego materiału (w dotyku 
przypomina nieco stroje nurków), wypo- 
sażono w antypoślizgowy, kauczukowy 
spód. Podkładka jest w rozmiarze XXL, 
sprawdza się bardzo dobrze, zarówno 
jeśli chodzi o myszki z kulką, jak i w wy- 
padku modeli z czujnikiem optycznym. 
Dzięki dużej powierzchni podkładka mie- 
ści oprócz dłoni również część ramienia 
(które nie przylega i nie poci się w kon- 
takcie z jej powierzchnią) ii jest idealna 
dla ustawień „low sensitivity” (niska czu- 
łość). Szkoda trochę, że QckK+ nie ma in- 
nych wariantów kolorystycznych. 


ilcemat Znd Edition została wyko- 
nana ze szkła. Motowa, lekko chropo- 
wata powierzchnia i efektowne, gustowne 
logo w rogu sprawiają, że jeśli chodzi 
o wygląd, model Icemat ciężko będzie zdy- 
stansować. Zaokrąglone krawędzie i rogi 
podkładki zabezpieczają dłoń przez uraza- 
mi. Sześć antypoślizgowych, gumowych 
podstawek zapewnia bardzo dobre trzymo- 
nie podłoża. Większość myszek działa na 
lcemat bez problemu (jednak dwa tanie 
modele optyczne źle współpracowały). 
Trwałość, twardość i pewność zachowania 
kształtu podkładki to zalety, Minusem 
są wyraźnie słyszalne, niemiłe od- 


* „cena w sieci” za serwisem httpz/ /www.skapiec.pl/ 


MouseSports, Team 3D i Team-Pentagram. 


Trust posiada w sumie 3 kontrolki 
(dwie w stacji, jedna w myszcej. Stacja in- 
formuje, kiedy zasilanie jest podłączone, 
a także, czy mysz jest dostępna. Dru: 
ga niebieska dioda umieszczona 
na dole obudowy świeci się, gdy 
ładujesz akumulatory, a gdy 
te są pełne - zaczyna migać. 
Warta zwrócić uwagę, 
że niebieskie diody mają 
zrównoważoną jasność, 
dzięki czemu nie ośle: 
piają. 


Producent: 


wwwtrust.có m 


APR 


wiww.trust. cam 


dodatkowe oprogramowanie . błyskawiczna insta- 
lacjo * zasilacz w komplecie * wyjątkowy design 
* kontralki informujące o działaniu urządzenia 


| wysokość i długość myszki * duży cpór LKM i PKM 
* odięgłość stacji dokującej od myszki maka. 1,5 m 


= typ myszke optyczna 

* |ącza: bezprzewodowa 

« 4 przyclski + rolkg 

+ dodatkowa: podstawka z lodowarką, dwa akumulatory 
NIMH, kontrolka wyczerpania baterii, kontrolka łodowonia 
(I naładowania) 


Świetnym pomysłem 
jest sygnalizacja wy- 
czerpania boterii 
(czerwona kontrol- 
ka w rolce myszki). 
Wady MI-4500X 
to wysokość 
myszki i jej dłu- 
gość (utrudnione 


Dopracowana, 
przemyślana 
konstrukcja, jednak 
trochę za duza. 


użycie PPM). Szkoda również, że dwa głów- 
ne przyciski mają duży opór (chociaż ten 
problem może zniknąć w trakcie użytko- 
wania). Trust Ml-4500X to urządzenie 
przede wszystkim dla użytkowników, którzy 
ceniq oryginalny wygląd i wysoką jakość 
wykonania. 


Ta myszka nie ma 
ogonka! 


Zwykłe-niezwykłe 
"podkładki: lcemat Znd Ed. 
po lewej i Steelpad QcK+. 


Czy takie podkładki są potrzebne? To zależy 
od twoich potrzeb - większości graczy wy- 
starczą przecież normalne podkładki... © 


głosy, gdy myszka przesuwa się 
po powierzchni szkła. Nawet specja|- 
ne ślizgacze, które nakleja się na spód mysz- 
ki, nie likwidują tego niefajnego efektu. 


| Icemat 2nd Edition 


Praduceńt: 


Steelpad WDC 


Producent: www.steelpad.pl i 
Dostarczył: amini.pl 


| jakość moteriolów i wykonania * * rozmiar XXL * 
©. | gwarancja 12 miesięcy * idealnie anga do 
ku 


latu biurka * p rzyjemn 


I 
brak innych wariantów kalarystycznych * mimo 
| wszystko = CenQ 


www.steelpad.pl 


Dostarczył: wwwomńw.pl | 


| precyzja wykonania * opakowanie i zabezpiecze- 


j | nie * mopuncja na 12 miesięcy * twardość 
5 . i trwałość * 5 wariantów kolorystycznych * 


a w dot design 


HH | dość wysoka * nieprzyjemne dźwięki podczas 


przesuwania myszy * cena 
ceną dysirybutora ; 
139,00 


mia 6 antypoślizgawych 
podstowek 


GERNE BYTENEZH, » 


"wymiary: Z50 x ZUW mm 
* powierzchnia: szkła 
* kolgr: czarny i E do wyboru 
| glirqucze w zestowie 


+ glizgocze: nie potrzeba 
« spód: antypoślizgowe po 
włoka z gumy 


+ wymiary: ASD u AQU mm 
| = powierzchnia: tkanina 

| * alastycznaść: miękka 

+ kolor: czarna 


Chłodna, szklana pod- 
kładka a efektownym 
„wyglądzie | kształcie. 


Idealna dla graczy, 
niska i bardzo duża 
podkładka. Sprawdza 
się znakomicie przy 
myszkach kulkowych 
| optycznych. 


| odpowiedź na pytanie konkursowe (A, B lub C) 


| Koszt wysłania SMS to 1,22 zł brutto (1 zł netto), 


WIZ LE LLU 
wypasiona 
LU ZZŁCMITEU 
WLEFIUIŚ 


| Fundatorem nagród jast 
Trust 


Aby zdobyć gryzonia, wystarczy 
odpowiedzieć na prorte pytanie: 


Czego nie ma żywa mysz polna? 


"A. Ogonka 


Wąsów 
_ Kopytek 


Odpowiedź wpisz wedlug schemotu: 
GL.MS.X, gdzie X oznaczo prawidłową 


i wyślij SM5-m pod numer _/ 1 G4! 


Na zgłoszenia czekamy do 14 czerwca 2005 r. 


tunera TV/FM 
umożliwiają po- 
nadto nagrywo- 
nie programów 
telewizyjnych 
oraz słuchanie 
radia. 


Zródło: AgU5 


Konkurencja 
Gadu-gadu 
i Tlen.pl, multi- i 
komunikator Miranda IM, wyszła w wersji 
0.4, ponoć dużo stabilniejszej od poprzed- 
nich. Program prezentuje się stosunkowo 
prosto, ale oferuje ponad 360 wtyczek, któ- 
re umożliwiają jego całkowite spersonali- 
zowanie. Zobacz na http://www.miran- 
da-im.org/. 


Zródlą: Miranda 


Lexmark P315 fo nowa 
plujka specjalnie do foto- 
grafii. Zdjęcie 10 x 15 cm 
ma się drukować w niecałe 40 s (w rozdzie|- 
czości 4800 dpi). Najciekawsze, że P315 nie 
potrzebuje PC - drukuje bezpośrednio z kart 
pamięci (Compact Flash Memory Stick). 


Zródło: Littmark 


NVIDIA Corporation poinformowała, 
że w ciągu ostatnich pięciu miesięcy do- 
starczyła na rynek ponad /50 tys. chipse- 
tów NVIDIA nForce4 SLI dla procesorów 
AMD64. Uruchomiono też witrynę dla po- 
siadaczy systemów NVIDIA ŚLI: http:/SLI- 
zone.com/. 
Źróche: NVIDIA 
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Jak | 
mogliście? 


Gdzieinfo o następnym numerze! 5 rocz- 
nica! - jak mogliście o niej zapomnieć? 
Nie mogę wam tego wybaczyć. czekatem 
na ten numer od roku, a wy... 
Masterjarek 


Info o następnym numerze. Bijemy się 
w pierś, powinno być! W tym Clicku już 
jest. Piqte urodziny - nie zapomnieliśmy! 
Wtej burzy i zamieszaniu nie było czasu 
na świętowanie. Myślę, że z nawiązką 
odbijemy to czytelnikom next year. Po- 
zdrówka. 


©©0© 
Boberek bez majtek 


Reklamy powinny być kozackie skoro już 
są!!!, W ostatnim numerze była taka re- 
klamka „Platynowa Kolekcja Gorący To- 
war”. Kojarzycie, nie? 


Była na niej taka klęcząca laska w czar- 
nym bikini, która trzymała gierkę 
„Gothic IT". Czy nie bytoby lepiej gdyby 
owa dupcia klęczata sobie BEZ MAJ- 
TEK(IM), a tym „GothicII” by zasłania” 
ła sobie „boberka”!!! Zapewniam Was 
że z miejsca bym skoczył do sklepu po te 
gierkę. Wiem że nie od Was zależy wy- 
gląd takiej reklamy, ale pomysł można 
podsunąć kolesiowi, który zapłacił Wam 
za umieszczenie jej w gazetce. Rozważ- 
cie to poważnie!!! 

Hubert 


Myślę, że Gothic Il wcale by Ci się nie 
spodobał. Rozejrzyj się za Lula: The 
$exy Empire lub Airline 69: Powrót do 
Casablanki, kup nowego Playboya i za- 


Zespół redakcyjny: 

Tymon Smektała (nietypowy redaktor naczelnyj, tel. 
(0-71) 341-20-83 wew, 220; Maciej Kuc (niewyspany z-ca 
red, naczelnego), tel. (0-7 |) 341-20-83 wew. 200; Andrzej 
Sitek (napakowany z-ca red, naczelnego), tel. (0-71) 341- 
20-83 wew. 222, Adam S$zumilak (ojciec korektor). 


Reklamacje płyt CD-ROM: 
Jan Jankowski (0-71) 341-20-83 wew. 100. 


Dział graficzny: 

Jacek Sawicki (kierownik działu DTP, koncepcja graficz- 
na pismo), Janusz Oziom, Kuba Siepkowski, Katarzyna 
Majcher-Buszewska. 


Teksty w numerze: Łukasz Bonczol, Maciej Śmoliń- 


ski, Dawid Muszyński, Piotr Lewandowski, Marcin Soł- 
tys, Maciej Lewczuk, 
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Ziemia nie zatrzymała się w swym nieustannym 
obrocie, dzień znowu nastał po nocy. Wieluz was 
jest wyraźnie zaskoczonych brakiem na firma- 
mencie naszych wielkich antagonistów i tym, że 
sklepienie niebieskie nie runęło bez tej atlasowej 
podpory. W Waszych listach czuć obawę przed 
niepewną przyszłością i złym losem, ale mówię 
Wam gromkim głosem: bez obaw! 


A teraz zapraszam do lektury tego, co wybiły Wa: 
sze serca i napisały dłonie. Komentarze, głosy 
sprzeciwu, bluzgi i inne opowieści dziwnej treści - 
jak zwykle możecie przesyłać na click©click.pl. = 


7 żywaj dużo ruchu, prędzej się eee roz- 


ładujesz, lol. A dla Twojej informacji: bo- 
berki chowają się w żeremiach, wcale 
nie trzeba ich zasłaniać i raczej nikt nie 
klęczy bez majtek w ich pobliżu. 


e©© 
DVD i CD 


Pozdro dla całej redakcji Clicka! Mam 
jedną prośbę żeby Click był wydawany 
w wersji DVD i CD. Wersja DVD mogła- 
by być droższa, ale więcej by było dem 
i innych rzeczy. Na przykład moglibyście 
zamieścić demo HL2 które zajmuje po- 
nad 700MB. Pełne wersje zamieszcza- 
libyście te same co na CD. 

j C.G.N 


Cze, też z chęcią dorzuciłbym płytę DVD. 
To jednak jest decyzja z rodzaju tych 
strategicznych i różne ważne głowy mu- 
siałby długo kiwać się nad tym zagad- 
nieniem. Powiem tak - na razie (nie) 
przewidujemy wersji DVD, zmian w ob- 
jętości czasopisma itd. Niczego jednak 
nie przesądzamy, wersja DVD na pewno 
jest do rozważenia... w przyszłości. Czy 
dalekiej? 


000. 
Świetność w oczach 


(...) ja kupuje po to clicka żeby się do- 
wiedzieć o sprzęcie, nowinkach i grach. 
Po co dawać tyle płyt jak większość je 
wyrzuca (...). Zastanówcie się nad tym! 
Kupie jeszcze jeden numer, łudzącsięze 
to wasz pierwszy nurher i jeszcze się 
ockniecie i odzyskacie świetność w mo- 
ich oczach. Pozdrawiam. 

Spyke 


Zarząd: 

Prezes wydownictwa: Witold Woźniak. 
Członkowie zarządu: Jerzy $zulwic. 
Dyrektor wydawniczy: Zbigniew Bański. 
Dyrektar finansowy: Andrzej Choynowski. 
Dyrektor ds. produkcji: Janusz Iwanowski. 
Dyrektor ds, kolportażu: Maria Kardas. 


Adres do korespondecji: 
CLICK! 

ul. Sukiennice 6 

50-107 WROCŁAW 


Siedziba Wydawnictwa: 
ul. Motorowa 1 
04-035 Warszawa 


Podobno kupujesz Clicka, żeby się do- 


wiedzieć o sprzęcie, nowinkach i grach. 
Może Cię zaskoczę, ale zawartość Cli- 
cka pokrywa się z Twoimi oczekiwania- 
mi. No chyba, że chcesz gruszek na 
wierzbie — w takim razie napisz do Dział- 
kowicza i nie zawracaj gitary. 


Pozdrawiam. 
PS. Napisz, gdzie wyrzucasz płyty z Cli- 
cka, parę osób na pewno z chęcią je po- 
zbiera. 

6 © 
Fajniejsza gra 


Siemka! Od kiedy sobie kupiłem kompa, 


kupuje Clicka. Wszystko jest OK tylko | 
gry nieciekawe. Moglibyście w następ- | 
nym numerze dołączyć jakąś fajniejszą | 
grę np. Trackmania Sunrise albo Grand | 
Theft Auto 3. A tak poza tym jesteście | 


super. 


Dzięki, wiesz, gry są różne i tak też jest 


w Clicku. Staramy się prezentować prze- 
krój wszystkich kategorii. Poza tym, za- | 


zwyczaj jesttak, że gdy ktoś kocha RPG, 


to np. nie znosi platformówek, jeśli prze- | 


pada za przygodówkami, to gry akcji 


nie za bardzo mu podchodzą. Wszyst- | 
kich nie zadowolisz. GTA nieprędko tra- | 


fi do czasopism. Dopóki wydawca osią* 
ga zyski ze sprzedaży gry, nie opłaca 


mu się szastać licencją i zwiększać do- | 


chody innych. 
000 
Wszechmocni 


Mam prośbę do wszechmogącej redakcji 
CLICKA. 


DAJCIE WKOŃCU JAKIŚ PLAKAT, NA- 


RĄZIE WAS TYLKO PROSZĘ, POTEM 


ZACZNĘ WAS BŁAGAĆ !!!=) 


POZDRAWIAM CALUTKĄ REDAKCJĘ. 
VELASQUEZ 


| moc z Tobą. Przygotowujemy zdjęcie | 


naczelnego w stosownym stroju i dum- 
nej pozie, sesja fotograficzna trwa, peł- 
noformatowy plakat już wkrótce. Jeśli 
chciałbyś natomiast coś innego na pla- 
kacie, to możemy Ci zaproponować mar- 


Dział reklamy 


Katarzyna Jabłońska (Dział Reklamy - Dyrektor Zarzą- 


dzającyj, Janusz Jędrzejczak (Dyrektorus Moximus), 


janusz jedrzejczakiObauer.pl, tel (0-22) 516-35-50, Li- 


dia Ukleja, tel (0-22) 516-35-02, Maciej Szwajkowski, 
tel (0-22) 516-35-17. Fax (0-22) 516-35-60! 
Copyright: 


q Wydawnictwo Bauer Sp. z o.o., Śp. K., 
ASIA ul. Motorowa 1, 04-035 Warszawa 


Druk 
Drukarnia Wydawnictwa Bauer w Ciechonowie i R.R. 
Donnelley Europe $p. z o.o. Kraków. 


Wydawnictwo Bauer ostrzego P.T. $przedawców. że sprze: 


daż numerów aktualnych i archiwalnych pisma po cenie 
innej niż ustalona przez Wydawcę jest zabroniona i skut- 


ZZA PZ ZZ ZZ PZK ZNA FE AL OZZIE ZAŁ 


| 


U 


Filip ze Warszawy | 


Dzisiejsze 
czasy 


NA CZACIE MOŻNA POGADAĆ 
Z LUDŹMI Z CAŁEGO ŚWIATA! 


CO SŁYCHAĆ? 


ZAMKNIJ SIĘ I WYNOCHA 
Z MOJEGO KOMPUTERA! 


JASNE! MOŻNA TEŻ WSZYSTKICH 
POOBRAŻAĆ! 


twą naturę albo wiejskie pejzaże. Na- 
pisz, co wybierasz, niekoniecznie w bła- 
galnym tonie. 


kuje odpowiedzialnością sądową. Kopiowonie i rozpo- 
wszechnianie w jakiejkolwiek formie materiałów zawar 
tych w piśmie oraz na płycie CD bez pisemnej zgody 
wydawcy zabronione. 

Za treść reklam redakcja nie odpowiada, Wszystkie no- 
zwy handlowe i towarów wystąpujące w piśmie są zastrze- 
£onymi znokami towarowymi lub nazwami zostrzeżonymi 
adpowiednich firm i zostały użyte wyłącznie w celach in- 
formacyjnych. 

Wydawnictwo Bauer jest członkiem Ogólnopolskiego $towa- 
rzyszenia Wydawców oraz członkiem lzby Wydawców Prasy. 
Nie zamówionych materiałów redakcja nie zwraca. Ząstrze- 
gamy sobie prawo do skracania i redagowania tekstów. 


ISSN 1509-0558 góła. 
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NASZ SKLEP FIRMOWY „GALAKTYKA EXE - JAK ZAMAWIAC WYBRANE ARTYKUŁY? | 

wa DZWOŃ; FAKSU: | | _ PISZ na adres INTERNET: BIURO HANQLOWE 
Zaprasza też do składania zamówień przedpremierowych | od godz. 8.00 w 16.00 | (074) 3537010 | EXE, Skr. poczt. 63, | www.fajny.pl | 
„Galaktyka EXE" - Centrum Handlowe Biekny, | ( 71) 3537002 53.650 Wrocław 57 www eNe.com.pl EXE, ul. Kolista 8, 
ul. Czekoladowa 9/260, Blelany Wrocławskie. | od 10,00 da 21,00 exeGOeXE.COM pl | 54-152 Wrocław. 
Najłatwiej znależć nasz sklep wchodząc od strony IKEA (071) 3110356, | 2 wash 
Zapraszamy do współpracy odbiorców | 0601732888 NASZE CENY zawierają pońatek VAT. KOSZTY WYSYŁKI - 9,95 zł. 
hurtowych qraz sklepy H 
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